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RESUMO

POSSIBILIDADES DO GOOGLE WORKSPACE FOR EDUCATION NO
ENSINO DE ARTE

AUTORA: Rejana Cera Cadore
ORIENTADORA: Karla Margues da Rocha

O presente estudo, vinculado ao Curso de Mestrado Profissional em Tecnologias
Educacionais em Rede (PPGTER), na Linha de Pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais em Rede da UFSM — RS, traz, como tematica principal a utilizag&do dos recursos
do Google Workspace For Education para o ensino de Arte. Buscou-se analisar em que
medida as ferramentas tecnolégicas podem auxiliar na aprendizagem e potencializar os
planejamentos educacionais da area. O Produto € uma sequéncia didatica, constituido por
guatro oficinas, em que se utilizou diferentes recursos do Google. O escopo da pesquisa é a
disciplina de Arte para alunos do 6° ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental de Santa
Maria — RS. Para o desenvolvimento foi abordada a metodologia pesquisa-acao, iniciando-se
com uma andlise tedrica bibliogréafica e, apés, dividida em quatro etapas: a primeira etapa da
pesquisa consiste no planejamento e organizacdo das oficinas; a segunda para
implementacéo da sequéncia didatica na escola; a terceira contém a discusséo e andlise dos
dados e a quarta é dedicada a producao de material educacional digital com a finalidade de
auxiliar os educadores quanto ao uso dos recursos do Google Workspace for Education nos
planejamentos de aulas presenciais, hibridas e virtuais. A producéo de dados ocorreu através
de questionério inicial e outro ao final, de observacdes (registradas a partir de critérios pré-
estabelecidos) e de producdes visuais dos estudantes. A analise das informac¢8es produzidas
possibilitou a verificacdo de como os recursos auxiliam as propostas pedagogicas, apontando
as facilidades e as dificuldades de sua utilizacdo. A culminancia é a elaboragédo do produto
final deste trabalho, que consistira numa sequéncia didatica, a ser compartilhada com a rede
educacional e para outros educadores que possam se interessar pelas potencialidades do
Google Workspace for Education e usa-las as suas préaticas docentes.

Palavras-chave: Ensino de Arte, Educacdo, Google Workspace For Education e Tecnologias
Educacionais em Rede.



ABSTRACT

POSSIBILITIES OF THE GOOGLE WORKSPACE FOR EDUCATION
IN ART TEACHING

AUTHOR: Rejana Cera Cadore
ADVISOR: Karla Marques da Rocha

The present study, linked to the Professional Master's Course in Network Educational
Technologies (PPGTER), in the Research Line Development of Educational Technologies in
Network at UFSM - RS, has as its main theme the use of Google Workspace For Education
resources for the art teaching. It was sought to analyze the extent to which technological tools
can assist in learning and enhance educational planning in the area. The Product is a didactic
sequence, consisting of four workshops, in which different Google resources were used. The
scope of the research is the discipline of Art for students of the 6th year of a Santa Maria city
elementary school - RS. For the development, the action-research methodology was adopted,
starting with a theoretical bibliographic analysis and, later, divided into four stages: the first
stage of the research consists of the planning and organization of the workshops; the second
to implement the didactic sequence at school; the third contains the discussion and analysis
of the data and the fourth is dedicated to the production of digital educational material in order
to help educators in the use of Google Workspace for Education resources in the planning of
face-to-face, hybrid and virtual classes. The production of data will take place through an initial
quiz and another at the end; observations (recorded based on pre-established criteria) and
visual productions by students. The analysis of the information produced made it possible to
verify how the resources help the pedagogical proposals, pointing out the facilities and
difficulties of their use. The culmination is the elaboration of the final product of this work, which
will consist of a didactic sequence, to be shared with the educational network and for other
educators who may be interested in the potential of Google Workspace for Education and use
them in their teaching practices.

Keywords: Art Teaching, Education, Google Workspace For Education and Networked Educational
Technologies.
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1. INTRODUCAO

Para chegar neste momento da minha vida e poder apresentar este trabalho o
gual acredito e dediquei os ultimos anos, € essencial contar o caminho percorrido que
me levou ao encantador mundo das tecnologias educacionais voltadas para a area
das Artes. Escrever sobre ajornada percorrida até o momento, tanto académica como
profissional, € gratificante. Ter a possibilidade de rever toda trajetoéria, todo processo
de construcdo, o qual me trouxe realizacdo pessoal, € um sentimento Unico e de

gratidao.

Graduada na area das Artes Visuais, possuo diploma de bacharel e de
licenciatura em Artes Visuais com énfase em Estamparia (UFSM), Pés-Graduada em
Design de Superficie e Estamparia (UFSM) e Docéncia no Ensino Superior (SENAC).
Entrei na universidade com 17 anos e escolhi o curso por gostar de algumas de suas
caracteristicas. Venho de uma cidade do interior onde ndo se tem muito contato com
0 universo das Artes. Ao entrar no curso da UFSM, fui surpreendida com a gama de
possibilidades, que havia nesse meio e que os alunos, apdés o término do primeiro
ano, escolnem em qual area das Artes querem dar maior énfase e ampliar seus
conhecimentos. No meu caso, escolhi o “Atelier de Estamparia”. A cada cadeira, a
cada semestre, o amor, o aprendizado sé cresciam e foi onde trabalhei com projetos

pessoais.

Aos 21 anos, me formei e logo ingressei numa pés-graduacédo direcionada a
area escolhida na graduacéo, o design de estamparia. Disciplinas como: histéria do
design, rapport, de cores, desenho e outras, me auxiliaram no desenvolvimento de

trabalhos e ampliaram meu leque de interesses.

Do 3° semestre da graduacéao até o final da pos-graduacdo em estamparia fiz
parte do Grupo de Pesquisa Arte e Design CNPg/UFSM, onde séo realizados
trabalhos que ligam a arte ao design e as tecnologias, com finalidade de participacdo

em exposic¢des, painéis e eventos afins.

Aos 23 anos, analisando o mercado de trabalho e desejos futuros, percebi a
necessidade de ter o conhecimento e titulagdo na area da educacado. Assim, realizei
a pos-graduacdo em Docéncia no Ensino Superior, na forma Educacdo a Distancia

(EAD). A cada disciplina do curso era algo novo, como nha Disciplina de



16

Desenvolvimento Profissional Docente, e compreendi o que é “ser um professor
preparado para os dias atuais”. A cada leitura indicada observava a necessidade de
muita dinamica na atuacéao do educador. Todo este aprendizado didatico-pedagdgico
foi e continua sendo fundamental, do planejamento até os tipos de abordagens, que
estdo me auxiliando na compreensao deste universo, no qual estou inserida como
professora. E temas trabalhados, como: a identidade do docente profissional, o papel
do professore e suas competéncias e habilidades, trouxeram-me um novo olhar sobre

“o ensinar”.

~

Aos 24 anos, apaixonada pela educacao, decidi retornar a universidade e
realizar o curso de Licenciatura Plena em Desenho e Plastica. Onde consegui unir 0

gue ja amava no curso e novos conhecimentos em educacéo.

Em 2019, com 27 anos fui nomeada professora de Arte na Rede Municipal de
Ensino de Santa Maria — RS, trabalho com os anos finais na E.M.E.F. Prof2. Rejane
Garcia Gervini e como “Ponto focal”. Mais uma vez, tive contato com as tecnologias,
pois desde a primeira graduacao trabalhei com programas de edi¢cdes de imagens e
por estar sempre pensando em novas possibilidades, adaptando jogos para aplicar
nas aulas de arte, me foi ofertado a responsabilidade pela parte de tecnologia da
escola no Programa Educacdo Gaucha Conectada. Ponto focal € a pessoa
responsavel pelo projeto, pelas plataformas, aulas de robdtica, assisténcia aos
professores e alunos. E durante a pandemia do Covidl9 esse papel foi além,
auxiliando as familias dos alunos e professoras com relacdo aos seus equipamentos
para as aulas remotas e online, com uso dos aplicativos do Google Workspace for

Education.

Em 2020, senti a necessidade de ir aléem e me aperfeicoar no campo
tecnoldgico, aos 28 anos, estar neste lugar e cursando o Mestrado Profissional em
Tecnologias Educacionais em Rede, esta sendo muito gratificante para minha vida
pessoal e me fazendo crescer profissionalmente, pois, a compreenséo de que novas
formas de apresentar o conhecimento por meio das tecnologias digitais esta sendo de
muita valia no sentido de que “o professor nunca obtém todo o saber”. Sendo assim,
acredito que nao apenas o professor, mas todos estdo em constante aprendizagem,
sendo de grande valia ter a mente aberta para novas ferramentas, questionando-se

como profissional educador e estando disposto a desafiar-se.
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Ha muito tempo escutamos que a educagao precisa caminhar de “maos dadas”
com as tecnologias. E, no atual cenario pandémico, com as novas formas de viver,
onde a educacao passou de forma abrupta para o virtual e ao hibrido, percebemos a
fragilidade deste setor, ndo apenas de estrutura tecnolégica dos alunos, sem acesso
a rede de internet, como a pouca apropriacao dos professores com a informatizagéo

do ensino.

Nessa perspectiva, as possibilidades de aprendizagens em rede, embora tenha
melhorado bastante, ainda nao atingem um nivel satisfatério no ambiente educacional,
onde imagens, videos e diferentes materiais disponiveis em rede séo utilizados de
maneira limitadas. Por sua vez, isso acaba ndo gerando uma discussao satisfatéria
em torno do conteudo, as vezes, servindo como meras ilustracdes ao texto, ndo
possibilitando pensamento critico e uma aprendizagem ativa. “Estar em rede,
compartilhando, € uma grande oportunidade de aprendizagem ativa, que uns
conseguem explorar com competéncia, enquanto outros desperdigam com futilidades”
(MORAN, 2018, p. 8).

Relata, também, uma relacdo com a neurociéncia e apresenta a forma como
nosso cérebro aprende e se desenvolve conectando-se em rede. Destacando o papel
dos ambientes de aprendizagem quanto as iniciativas de proporcionar espacgos e
formas diferentes de relacionamento com o mundo, por meios de redes, tecnologias,

colaboracéo e assim proporcionando novas maneiras de aprendizado aos estudantes.

Bacich (2018) aponta que estudos demonstram que educadores ja possuem
familiaridade com as tecnologias digitais, entretanto, na maioria das vezes, utilizam
ao longo do planejamento e ndo em sala com os estudantes. A autora complementa,
qgue o educador deve “propor atividades que busquem uma compara¢ao, uma postura
reflexiva ou, ainda, a utilizacdo de informacdes pessoais, decorrentes do que foi

trabalhado em sala de aula, para resolver a questao” (p. 134).

Propor que professores introduzam as tecnologias digitais, ndo apenas no
momento de planejar, mas, em sala de aula, como um recurso potencializador do
conhecimento n&o € algo que ir4 acontecer de maneira natural e rapida. E necessario
tempo de apropriacdo e desenvolvimento com tais recursos pois, “se trata de um

movimento gradativo que ocorre em etapas até que seja possivel alcangar uma agao
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critica e criativa por parte do professor na integracdo das tecnologias digitais em sua
pratica” (BACICH, 2018, p. 130).

Em 2020, devido ao corona virus (COVID-19) fomos obrigados a olhar para as
diversas plataformas disponiveis na rede de internet, mas que ainda estavam
distantes dos planejamentos diarios. Observa-se que, no sistema educacional, muitos
profissionais estavam desatualizados no quesito utilizacdo de recursos informéaticos,
sem formacdo ao longo de sua carreira e evitando-as por terem “medo” das

tecnologias, ou temerem a perda de seu papel em sala de aula, o de professor.

Nesse contexto, emergiram diferentes espagcos educacionais, como por
exemplo a plataforma Google Sala de Aula, uma das principais referéncias no ensino
remoto emergencial para uso dos professores, dentre outras tantas ferramentas do
Google Workspace for Education disponibilizadas pelo Google neste periodo de

distanciamento social.

No momento de retornar com o ensino presencial, por que nao pensar o ensino
da Arte associado as ferramentas disponibilizadas no Google Workspace for
Education? Nesse sentido, acredita-se que, ao desenvolver metodologias que
aproximem o0s estudantes e 0s estimulem a uma viséo critica da Arte através do uso
da tecnologia, ou até mesmo com criagdo de jogos, podem ser estratégias viaveis de

tornar mais estimulante o processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, analisar a possibilidade de se produzir uma sequéncia didatica
digital, para o desenvolvimento da disciplina de Artes, no 6° ano do Ensino
Fundamental da Educac¢éo bésica, nos motiva a acéo-reflexdo-acdo. A partir disso,
foi possivel produzir sequéncia didatica digital para desenvolver a disciplina de Artes,

no 6° ano do Ensino Fundamental da Educacé&o Basica.

Na linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede,
a investigagcao tem como objetivo geral analisar em que medida as ferramentas digitais
do Google Workspace for Education podem potencializar os processos de ensino-
aprendizagem da disciplina de Artes, no 6° da Ensino Fundamental da Educacao

Basica. Sera desenvolvida por meio da realizacéo dos seguintes objetivos especificos:
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e Conhecer os recursos do Google Workspace for Education passiveis de uso na

disciplina de artes do 6° ano do Ensino Fundamental da Educacao Basica;

e Planejar quatro oficinas para desenvolver os contetudos curriculares de arte e

tecnologia referente ao 6° ano;
e Implementar e analisar as oficinas;

e Verificar as contribuicdes dos recursos do Google Workspace for Education e
produzir material didatico para a disciplina de arte do 6° ano do Ensino
Fundamental da Educacdo Basica integrado com os recursos do Google

Workspace for Education.

Neste estudo, serdo trabalhados cinco Capitulos, no primeiro capitulo temos o
referencial tedrico que contempla a educacdo e tecnologia; o ensino da arte e
utilizacdo das tecnologias. O segundo traz a metodologia da pesquisa, sujeitos de
pesquisa, recursos do Google Workspace for Education, planejamentos das oficinas
e instrumentos de coleta de dados. J& no terceiro capitulo temos apresentacao e
andlise dos dados, no quarto o produto final, no quinto e dltimo capitulo temos as

consideracdes finais e logo em seguida as referéncias.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 EDUCACAO E TECNOLOGIAS

A historia que contamos sobre nossa vida, conhecimentos, conquistas, desafios
etc., se da ao constante processo de aprendizagem que nos desenvolve ao longo da
trajetdria, através das experiéncias vividas por cada pessoa, SOmos uma constante
gue aprende fazendo. No cotidiano, as tecnologias aos pouco vao se introduzindo e
trazendo desafios que no processo diario se tornam naturais, proporcionando novas
vivéncias. Assim,

em processos de design aberto, enfrentando desafios complexos,
combinando trilhas flexiveis e semiestruturadas, em todos os campos
(pessoal, profissional, social) que ampliam nossa percepcao, conhecimento
e competéncias para escolhas mais libertadoras e realizadoras. A vida é um

processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios cada vez
mais complexos (MORAN, 2018, p. 2).

Devido aos avancos tecnologicos tivemos grandes mudancas nas formas de
comunicacao e assim influenciando todo campo onde interagimos, e na educacéo nao
seria diferente, proporcionando novas formas de interagbes com a aprendizagem
(PRADO E ROSA, 2008).

As palavras “tecnologia e as midias” sdo muito conhecidas e essenciais nos

dias atuais, mas ainda surgem duavidas sobre elas e quais suas diferencas. Filatro e

Cairo (2015) nos traz que “a tecnologia € um veiculo para comunicar mensagens, as

quais séo representadas em uma midia”, deixando mais claro essas concepgoes.

Somos uma geracéao de tecnologias de total conexao, interligando pessoas, podendo

estar em diferentes distancias e tempos, ao mesmo tempo. E Moran (2003) coloca
que

vale a pena inovar, testar, experimentar, porque avancaremos mais

rapidamente e com segurang¢a ha busca destes novos modelos que estejam

de acordo com as mudancas rapidas que experimentamos em todos 0s

campos e com necessidade de aprender continuamente (MORAN, 2003, p.
2).

Ser atualizado tecnologicamente traz junto a necessidade de constantemente
estar estudando e propondo novas maneiras de apropriacdo dos recursos digitais,
pincipalmente na area da educacdo. A integracdo das novas tecnologias em

ambientes educacionais ja € assunto discutido na sociedade, entretanto existe uma
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desigualdade na propagacao destes meios em relacédo a utilizacdo dos equipamentos

em sala de aula, com finalidade pedagdgica (MEDEIROS, 2009).

Nos ultimos anos, foram realizados investimentos no setor de tecnologias nas
escolas brasileiras. Conforme Moreira (2016), investimentos que “voltaram-se
especialmente para a inser¢cdo de computadores, acesso a Internet e formacgéo de
professores para 0 uso pedagogico dessas tecnologias e para as inumeras
possibilidades que esses dispositivos podem proporcionar” (p. 62). Mesmo com tais

politicas, ainda assim, ndo temos uma efetivacdo em seu uso por parte dos docentes.

Conforme Bacich (2018, p. 130),

O desenvolvimento profissional dos professores que atuam em instituicdes
de ensino da educacao bésica ao ensino superior, tem sido considerado um
desafio nas esferas publica e privada. Podemos observar que, na época em
gue os computadores foram inseridos na escola, muitos professores aderiram
a novidade continuaram a ministrar o mesmo tipo de aula, mudando apenas
0 recurso (computador no lugar do quadro de giz). Tornar o professor
proficiente no uso das tecnologias digitais de forma integrada ao curriculo é
importante para uma modificacdo de abordagem que se traduza em melhores
resultados a aprendizagem dos alunos.

E necesséario a compreensdo de que a tecnologia em si ndo é a garantia de
aulas de qualidade, que os alunos estardo motivados e comprometidos com as
propostas, isso ndo apenas em aulas a distancia, mas também, nas presenciais.
Depende da atuacdo e conducdo do professor, de apresentar incentivo e estimulo

para se apropriarem das tecnologias (PRADO E ROSA, 2008).

As tecnologias de Informacédo e Comunicacao (TIC) ampliam as formas de
pensar e de ver a educacdo na atualidade. As Instituicbes de Ensino Superior ja
utilizavam Ambientes Virtuais de Aprendizagens (AVAS) em seus cursos de
graduacdo e de pds-graduacdo, onde muitos sdo realizados em plataformas no
formato totalmente virtual. Isso, nos leva a uma reflexdo sobre a importancia da
introducéo de tecnologias em outros niveis da educacdo, com a utilizagcdo de
plataformas como salas de aula virtuais, trabalhando de forma presencial e remota

nas fases iniciais da aprendizagem, como a Educacéao Infantil e a Educacao Basica.

Quando falamos de ensino presencial, sala de aula, “batemos em pontos” onde
0s avancos tecnoldgicos e cientificos sdo poucos utilizados, “o modelo de aula

continua predominantemente oral e escrito, assim como os recursos utilizados”
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(THUINIE, 2018, p.3). Ndo podemos esquecer-nos da importancia do ensino
tradicional presencial, pois foi a base de nossa formacéo, nem das potencialidades de

ensino que o uso desses novos recursos proporciona.

Mesmo com todo desenvolvimento e introducdo de tecnologias é visivel que
ainda exista o desafio da apropriacdo pelos docentes e sua introdugdo nos
planejamentos educacionais. Esta nova maneira de se comunicar exige dos
profissionais preparacdo e estudos, para que as novas ferramentas sirvam como
potencialidades da aprendizagem (NARDIN, FREUT E BASTOS. 2009).

Castells (2005) menciona sobre a importancia de conhecermos como as
tecnologias digitais estdo envolvidas em nossas vidas para que possamos atingir

NOssOos objetivos da seguinte maneira:

A questdo é reconhecer os contornos do nosso novo terreno histérico, ou
seja, 0 mundo em que vivemos. S6 entdo serd possivel identificar os meios
através dos quais, sociedades especificas em contextos especificos, podem
atingir os seus objetivos e realizar os seus valores, fazendo uso das novas
oportunidades geradas pela mais extraordinaria revolucdo tecnolégica da
humanidade, que é capaz de transformar as nossas capacidades de
comunicacao, que permite a alteracdo dos nossos cdodigos de vida, que nos
fornece as ferramentas para realmente controlarmos as nossas proprias
condicdes, com todo o seu potencial destrutivo e todas as implicacdes da sua
capacidade criativa. (p.19).

Filatro e Cavalcanti (2018) contribuem com a fala desse uso das ferramentas
tecnoldgicas na aprendizagem, onde aperfeicoamos o tradicional e olhamos para o

futuro em sala de aula.

E hoje, com forca e rapidez muito maiores, vemos uma proliferacdo de
solugBes inovadoras para a educacéo propostas por startups® educacionais
e players néo tradicionalmente ligados ao ensino e aprendizagem. [...] E o
sonho com uma educacdo indolor, divertida e de facil consumo, que
acompanha aqueles que ndo se conformam com o estado atual das coisas
na educacao. (FILATRO E CAVALCANTI, 2018, p.2)

Possuir habilidades diversas para realizar novas possibilidades no
planejamento das aulas ja € algo necessario ao professor, para que desperte primeiro
o interesse pelo estudo/contetdo dos estudantes e a avaliagcado nao pode se distanciar,

apresentando diferentes possibilidades de retorno das atividades. Além desta

! Startups possui significado literal de “empresa emergente”, ou seja, s3o empresas que surgem de
ideias inovadoras e ndo convencionais que trabalham em condigdes de extrema incertezas, pois estao
em desenvolvimento no mercado (SEBRAE, 2021).
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organizacdo, saber selecionar os recursos tecnoldgicos adequados para 0 contexto
das turmas/escola (NARDIN, FREUT E BASTOS, 2009).

Moran (2015), nos mostra este encantamento com as possibilidades na
educacao, “ensinar e aprender nunca foi tdo fascinante, pelas inumeras oportunidades
oferecidas, e, por outro, tdo frustrante, pelas dificuldades em conseguir que todos
desenvolvam seu potencial e se mobilizem de verdade para evoluir sempre mais”, se
faz necessario a resiliéncia do professor, vontade de aprender e a mudar. Pois,

O papel ativo do professor como designer de caminhos, de atividades
individuais e em grupo é decisivo e diferente. O professor torna-se, cada vez
mais, um gestor e orientador de caminhos coletivos e individuais, previsiveis

e imprevisiveis, em uma construcédo mais aberta e empreendedora. (MORAN,
2018, p. 9)

Do exposto, depreendemos que o educador tem o papel de mediador,
incentivador e ndo mais o detentor do conhecimento. E cabe ao mesmo oportunizar o
desenvolvimento da autonomia dos estudantes, para que cada vez mais tenham

aprendizagens significativas e para isso precisam de incentivo e mentoria.

Moran (2018, p.2) ressalta que “cada vez mais que a aprendizagem por meio
da transmissdo € importante, mas a aprendizagem por questionamento e
experimentacao € mais relevante para uma compreensio mais ampla e profunda.”. O
professor conquista relevancia através da orientacdo ou mentoria, com papel de
auxiliar os estudantes a trilhar uma aprendizagem significativa, irem além de onde
conseguiriam ir sozinhos, por meio de propostas motivadoras, questionadoras e com
funcéo de orientar. Diferenciando-se do modelo conhecido como tradicional, professor
detentor do conhecimento, explicando tudo e o aluno apenas recebendo as
informacdes. Mais, “estudos revelam que quando o professor fala menos, orienta mais

e o0 aluno participa de forma ativa, a aprendizagem € mais significativa” (p. 4).

A educacdo contemporéanea necessita de profissionais empenhados e que
estejam acompanhando os avancgos tecnoldgicos, recriando formas de ensino e
aprendizagem com auxilio de novas perspectivas do fazer na educacao. Um contexto
onde se faz necessario a otimizacdo de tempo e espaco, € necessario utilizar de tais
recursos a seu favor. Além de diminuir disténcias, as tecnologias, auxiliam na
organizacao do tempo, encurtando esses espacgos, aumentando este momento para

se dedicar as criagfes e disseminacdo do contetudo aos estudantes (MEDEIROS,
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2009), lembrando sempre que o professor passa a ser mediador e nesse tempo pode

auxiliar o desenvolvimento do protagonismo de seu aluno (Figura 1).

Figura 1 - Imagem produzida na oficina 03

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).

Pavdo e Saccol (2019) completam trazendo a importancia das acodes
pedagdgicos se apropriem das inovacdes, sendo esséncias nos processos de ensino
e aprendizagem como motivadoras, que estimulem a curiosidade dos estudantes para
novas descobertas. As autoras trazem a necessidade e urgéncia de tais atividades na
educacéo publica, olhando para os alunos que se encontram em vulnerabilidade
social, para que se sintam pertencentes ao lugar, a sua aprendizagem sem deixar a

escola em segundo plano.

Uma postura mais ativa do aluno e mediadora do professor requer novas
praticas pedagdgicas, desenvolvendo praticas de ensino através de aulas maker
(aprender criando com as proprias maos) e ampliar as oportunidades com variedades.

Destacar conhecimentos prévios de cada estudante, trabalhar com estimulos
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sensoriais para despertar novas curiosidades, e como consequéncia, Nnovos
conhecimentos (MORAN, 2018).

Para que tais mudancas ocorram na formacédo do estudante e, claro, do
professor, se faz necessario, além de conhecer a tecnologia, saber apropriar-se das
potencialidades dela junto as metodologias ativas nos planejamentos diarios.
Pequenas mudancas ja produzem uma reacéo no fazer pedagogico, conforme Filatro
e Cairo (2015) “a inovagéao pode ser tdo simples e acessivel como a releitura de uma
solucéo existente ou a adicdo de melhorias e a elaboracdo de extensdes que visem
incrementar versodes atuais de produto, processo ou servigo” (p. 3).

As metodologias ativas sao estratégias, técnicas, abordagens e perspectivas
de aprendizagem individual e colaborativa que envolvem e engajam os
estudantes no desenvolvimento de projetos e/ou atividades praticas. Nos
contextos em que sao adotadas, 0 aprendiz é visto como um sujeito ativo,
gue deve participar de forma intensa de seu processo de aprendizagem

(mediado ou nao por tecnologias), enquanto reflete sobre aquilo que esta
fazendo. (FILATRO E CAVALCANTI, 2018, p.12)

De acordo com Moran (2018) “toda aprendizagem é ativa em algum grau,
porque exige do aprendiz e do docente formas de movimentacao interna e externa,
de motivacdo, selecdo, interpretagdo, comparacdo, avaliagdo, aplicagao” (p. 3).
Fazendo com que professores ousem a sairem de suas zonas de conforto
constantemente e proporcionando novos caminhos de aprendizado. Quando o

professor se mostra motivado, ele contagia o estudante na realizacdo da proposta.

Conforme a fala de Filatro e Cavalcanti (2018), a utilizacdo das metodologias
ativas proporcionam a valorizacédo da autonomia e protagonismo do estudante diante

de sua aprendizagem, colocando o ser humano no centro do processo. E,

N&o é errado dizer que, em linhas gerais, as metodologias ativas se ancoram
em uma visdo mais humanista, menos tecnicista da educagdo, e sao
inspiradas por tedricos cujas teses foram erguidas em contraposicdo a
modelos tradicionais vigentes. Mas, ainda assim, propéem um tipo de
inovacdo incremental que pode ser adotado dentro do circuito escolar-
universitario, sem desorganizar a estrutura classica das instituicbes de
ensino: ano letivo, hora/aula, organizagéo serial dos contetidos, organizacéo
de alunos por turmas, professores responséveis por cadeiras disciplinares,
certificacdo ao final do processo [...]. (FILATRO E CAVALCANTI, 2018, p.7).

O campo da neurociéncia revela que aprendizagem € um processo Unico em

cada ser humano, onde cada pessoa aprende de maneira diferente da outra, dando
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foco ao que tem mais significado e relevancia para si, mediante a conexdes cognitivas
e emocionais (MORAN, 2018).

Na figura abaixo (Figura 2), podemos observar competéncias fundamentais
para profissionais e cidadaos do século XXI, onde séo listadas nove competéncias e

estdo em destaque, pois sdo escutadas no ambiente escolar.

Figura 2 - Competéncias fundamentais para profissionais e cidadaos do século XXI.

colaboracio solucao de pensamento
s problemas critico
curiosidade e lideranga por agilidade e
imaginacao influéncia adaptabilidade
iniciativa e comunicagéo oral ol
empreendedorismo e escrita eficaz informagoes para

analise

Fonte: Adaptado pela autora. (Filatro e Cavalcanti, 2018, p.17)

Para que sejam desenvolvidas tais competéncias em sala de aula, as
metodologias ativas devem caminhar junto ao processo de aprendizagem. Filatro e

Cavalcanti, somam ao conteldo referenciando Paulo Freire,

reconhecido educador brasileiro, considera que autonomia é fator
fundamental no processo de aprendizagem, pois equivale a capacidade de
uma pessoa agir por si mesma, sem depender de outras pessoas. Freire
explica que a construgdo da autonomia deve ser centrada na vivéncia de
experiéncias estimuladoras que advém da tomada de decisdo e da
possibilidade de o aluno assumir responsabilidade por sua propria
aprendizagem. O autor considera que a autonomia é o ponto de equilibrio
entre a autoridade do professor e a liberdade do aprendiz. Por isso, a
autonomia produz autoconfianca, estimulando os alunos a exercer um papel
ativo no processo de aprender. (FILATRO E CAVALCANTI, 2018, p.19-20)

O mercado de trabalho procura profissionais proativos, criativos, criticos e para
isso € necessario desenvolver tais habilidades nos estudantes, desde sua
aprendizagem inicial, para que se torne algo natural, espontaneo. Com isto, pensar
na diversificagdo das abordagens educativas, possibilidades que sdo encontradas
através das metodologias ativas que “dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao

seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
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experimentando, desenhando, criando, com orientagao do professor’” (MORAN, 2018,

p. 4). Bacich, 2018, declara que
o computador oferece versatilidade e diversidade de uso, configurando-se
como um importante aliado do trabalho docente. Com auxilio da maquina, as
redes e novas conexdes formadas ampliam-se de tal maneira que
estabelecer conexdes entre todas essas informac¢des requer um aprendizado
pratico e ndo tedrico. S6 ha possibilidade de aprender a fazer um uso
integrado das tecnologias digitais se estudantes e educadores fizerem uso
desses recursos em situacdes reais de aprendizagem, atuando de forma
colaborativa e vivenciando situacdes em que as TDIC possibilitem um

posicionamento critico e, consequentemente, favoregam uma aprendizagem
realmente transformadora (BACICH, 2018, p. 134).

Moran (2018) complementa, para que a educacao tenha um papel relevante se
faz necessario apropriar-se das possibilidades tecnoldgicas ja existentes em nosso
cotidiano dentro dos planejamentos educacionais, proporcionando desenvolver as
trajetorias educacionais de forma individual, colaborativa, personalizada e com

orientacdo do educador.

Ter a internet e ferramentas tecnolOgicas tao inseridas a nossa realidade, nos
remete ao conceito da ubiquidade, que significa estar presente em toda a parte e ao
mesmo tempo (DIAS, 2010) e esses recursos nos permitem uma comunicacao atraves
de imagens, sons, animagdes e hipertextos, tornando cada vez um mundo mais
dindmico

[...] A interatividade é a grande caracteristica da maior parte dos
instrumentos disponiveis nos ambientes virtuais de aprendizagem,
desde que tais ferramentas estejam vinculados a um projeto
pedagogico dialético, com objetivos voltados ao desenvolvimento de
competéncias indispensaveis ao cidaddo nessa nova sociedade da
informacdo e do conhecimento, tais como poder de adaptacéo
constante as mudancas, a flexibilidade diante das mdultiplas exigéncias

profissionais e o poder de trabalhar bem em equipes
multidisciplinares.” (PRADO E ROSA, 2008, p.185)

No momento estamos vivenciando uma quebra de paradigmas, novos espacos
estdo abertos, novas formas de conceber e fazer educagao. “As novas tecnologias
digitais trazem um potencial de transformacdo nas formas de se construir o
conhecimento e de se ensinar e aprender (NOVA; ALVES, 2003 apud DIAS, 2010, p.
62)".

Propondo a necessidade de estar atualizado, conhecendo, apropriando-se das
potencialidades criadas pela interacdo das tecnologias disponiveis, permitindo uma

nova construcdo do conhecimento.
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2.2 ENSINO DA ARTE E UTILIZACAO DE TECNOLOGIAS

A aprendizagem ocorre de forma significativa quando os estudantes
conseguem ver sentido nas propostas dos professores, quando sdo questionados a
trazerem suas vivéncias, quando existe motivacdo e engajamentos através de
projetos que proporcionam dialogos, que levantam questionamentos e promovam
discuss@es acerca do conteudo (MORAN, 2018). Nesses projetos, o professor se faz
presente como mediador/orientador, assumindo esse papel, se apropria das
tecnologias digitais para facilitar o didlogo, despertando o interesse por parte dos

estudantes mediante a sua aprendizagem e seu papel de protagonista.

Ja que estamos cercados de dispositivos visuais e tecnologias digitais, nos,
professores, temos a intencao de atuar como facilitadores das experiéncias de nossos
estudantes, ndo de simplificar e sim no sentido de amplid-las e inter-conecta-las,
aumentando o repertorio. Promover vivéncias que permitam a compreensao de como
as imagens potencializam nossos pensamentos, acdes e sentimentos, e, também,
sobre suas identidades e contextos sdcio historicos (HERNANDEZ, 2007).

Estes novos olhares projetam-se nas tecnologias (net-art), na utilizacéo de
imagens de arquivo (Gomez Isla, 2000) em uma hibridizagdo de géneros e
propostas (Zbingiew Libera), devido ao fato de que, tal como é apontado por
Johanna Drucker (1999), as artes visuais, para a criacdo de suas
representacfes, mostram-se cada vez mais (de)pendentes da cultura dos

meios de comunicagdo e das formas de visualidade geradas na vida
cotidiana. (Hernandez, 2007, p. 34).

Hernandez (2007) destaca o hibridismo e as tecnologias para propostas de
criacdo no campo artistico, algo que se desenvolve naturalmente mediante a cada vez

mais o ser humano interagindo dentro destas redes digitais.

O campo artistico sempre esteve e esta envolvido com as tecnologias e meios
de seu tempo, afetando diretamente nas producdes visuais, audiovisuais, sonoras.
Teve um tempo onde as artes eram mais restritas ficando na pintura, desenho,
colagem, ou seja, nas técnicas chamadas de tradicionais (MARTINS, 2007). Machado
(2002) complementa com a fala que as mais diferentes maquinas estao ultrapassando
suas func¢des iniciais basicas e atingindo outros campos de atua¢cdo, como a maneira

de nos comunicarmos, a educacéo, a aprendizagem e as formas de expressar a Arte.
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) prop6em uma politica nacional da
Educacdo Bésica que visa o alinhamento de politicas e acdes na esfera federal,
estadual e municipal, “referentes a formacdo de professores, a avaliagdo, a
elaboracdo de contetdos educacionais e aos critérios para a oferta de infraestrutura

adequada para o pleno desenvolvimento da educacgéo” (BNCC, 2018, p.8).

Ambientes educacionais necessitam desenvolver iniciativas para contribuir na
formacado dos estudantes para o mundo, “ampliando as diferentes redes sociais e
tecnolégicas, pessoais, grupais e institucionais, contribuem para oferecer ricas
oportunidades de aprendizagem” (MORAN, 2018, p. 7-8). Ele ja traz em sua fala, que
na educacédo nao cabe mais estar desconectado e um mundo conectado, é necessario
educar para o futuro, de forma sustentavel e inovadora, variando 0s encontros
presenciais e analégicos que ainda sdo importantes na educacdo. Com isto, dentro
desta proposta a BNCC propde 10 competéncias gerais da educacéo bésica e traz o
foco nas tecnologias como na competéncia n° 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.
9).

A Arte tem um papel fundamental na formacdo de cada individuo,
proporcionando senso critico, autonomia e criatividade. Além dos métodos tradicionais
gue conhecemos dentro do ensino artistico (desenho, pintura, muasica, danca e
movimentos corporais), a BNCC (2018) apresenta eixos de articulagcdo onde destaca
a implementacao de tecnologias neste campo, como percebemos no seguinte trecho:

Na BNCC de Arte, cada uma das quatro linguagens do componente curricular
— Artes Visuais, Danga, Misica e Teatro — constitui uma unidade tematica que
relne objetos de conhecimento e habilidades articulados as seis dimensées
apresentadas anteriormente. Além dessas, uma Ultima unidade tematica,
Artes integradas, explora as relacdes e articulacdes entre as diferentes

linguagens e suas praticas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das
novas tecnologias de informag&o e comunicagdo (BNCC, 2018, p. 197).

A BNCC (2018) complementa o campo artistico com 9 competéncias
especificas de Arte para o Ensino Fundamental, destaca-se como jA mencionado, a
competéncia numero 5: “Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro,
pesquisa e criagdo artistica” (BNCC, 2018, p.198), contribuindo para que as

tecnologias digitais educacionais sejam somadas aos planejamentos do professor.
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Atualmente, as tecnologias digitais ndo se encontram mais apenas como um
apoio para 0 ensino, SA40 meios que proporcionam uma aprendizagem significativa,
criativa, critica, compartilhada e personalizada, para que elas tenham esse potencial
educativo € necessario que os profissionais da area estejam abertos ao novo,
atualizados, com curriculos abertos e que se apropriem das potencialidades das
metodologias ativas (PEREZ GOMEZ, 2015 apud MORAN, 2018).

[...] Com a midiatizacdo das tecnologias, o curriculo se desenvolve a
partir do dialogo entre pessoas, linguagens, conhecimentos e culturas,
da elaboracdo de producdes (nds) e de caminhos epistemolédgicos
(ligacdes) de aprendizagem, da reflexdo e depuracéo de processos,

producdes e trajetdrias, cujos registros descortinam narrativas
curriculares singulares (DIAS, 2008). (ALMEIDA, 2016, P. 531)

E comum escutarmos que os jovens, nossos estudantes, sdo uma “geracao
inserida nas tecnologias”, de fato o sdo e possuem uma facilidade ao interagirem com
elas, mas isso ndo quer dizer que eles saibam selecionar, interpretar, pesquisar,
comunicar e organizar de modo eficiente as informacdes e contedados que encontram.
Assim, propor mudancgas na maneira de realizar as aulas, potencializando o estudante
como protagonista da constru¢ao de sua aprendizagem e integrando a utilizacao de
tecnologias dentro desse processo de ensino (BACICH, 2018), os prepara para serem

os profissionais do futuro.

As tradicionais técnicas da arte ja foram muito trabalhadas e recriadas pelos
artistas, entrando na fase de seu esgotamento e emergindo no campo artistico as
novas midias digitais. Chegam com amplas possibilidades de criacdes e permitindo
experimentos criativos, com esta chegada € necessario que os consumidores,
educadores, estudantes de arte tenham a mesma sensibilidade e saibam extrair os
beneficios desta nova visao da arte (MACHADO, 2002).

Ao permitir que um maior nimero de pessoas tenha acesso ao
conhecimento que a humanidade vem produzindo ao longo do tempo,
as TIC podem contribuir para que as proprias pessoas descubram seu
potencial de producéo da propria histéria e ndo apenas de reproducéo

do pensamento dominante em um certo periodo. (MEDEIROS, 2009,
P.140)

E preciso ter o entendimento que a arte contemporanea n&o possui a intencio
de excluir as técnicas tradicionais do campo artistico, ela vem com trabalho conjunto,
trazendo colaboracdo e todas as técnicas aliadas em suas producdes.

Proporcionando ao publico novas vivéncias estéticas, tornando-se interativa,
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despertando os sentidos — do olhar, do sentir, do perceber (MARTINI, 2008). Essas
guestdes vém ao encontro do ensino da arte em sala de aula, propor atividades e
realizar planejamentos que envolvam estes recursos, de sua unido com 0 ensino
tradicional. Além de serem ferramentas de desenvolvimento artisticos, as novas
tecnologias permitiram uma nova forma de distribuir e apreciar a arte contemporanea
(MARTINS, 2007), como por exemplo as exposic¢des virtuais, visitas em museus pelos
sites, proporcionam uma nova maneira de apreciacao da arte, diminuindo distancias
e tempo de deslocamento. Consequentemente, podem ampliar as experiéncias e

possibilitar que mais pessoas possam ter acesso a este universo cultural.



32

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta proposta de pesquisa caracteriza-se quanto sua natureza em aplicada a
abordagem ¢é mista (quantitativa e qualitativa) e quanto aos procedimentos
metodolégicos é da pesquisa-acdo. Metodologia que caracteriza-se por ser
“participativa na medida em que inclui todos os que, de um modo ou outro, estdo

envolvidos nela e é colaborativa em seu modo de trabalhar” (TRIPP, p. 448, 2005).

Conforme Engel (2000, p. 182), a pesquisa-acdo € caracterizada por ser
participante e engajada, unindo & acéo a pratica - desenvolvendo “o conhecimento e
a compreensdo como parte da préatica. E, portanto, uma maneira de fazer pesquisa
em situacdes em que se também se € uma pessoa da pratica e deseja melhorar a
compreensao desta”. O autor acrescenta que este tipo de metodologia comegou a ser
utilizada na educacao para auxiliar professores, ajudando-os em solucbes de
problemas em sala de aula, incluindo o educador na pesquisa.

A pesquisa-acao ocorre dentro de quatro fases do ciclo basico (Figura 3), onde
“planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanca para a melhora de
sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica

quando da propria investigacao” (TRIPP, 2005, p. 446).

Figura 3 - Representacdo em quatro fases do ciclo basico da pesquisa-acao.

ACAD AGIR para implantara
melhora planejada |

PLANEJAR uma
melhora na pratica

Monitorar e DESCREVER
os efeitos da acao

AVALIAR os
resultados da acao

“““““““ INVESTIGACAO

Fonte: Adaptado pela autora (TRIPP, 2005, p. 446).
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O modelo de pesquisa-acdo permite que, apos seu inicio, haja verificagdo do
andamento da pesquisa e a reavaliacdo do restante planejado, sendo um formato
flexivel e que permite olhar para o processo inteiro. Assim, € pensada para pesquisa
no campo educacional, sendo considerada importante

estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo
que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino, em
decorréncia, o aprendizado de seus alunos, mas mesmo no interior da

pesquisa-acao educacional surgiram variedades distintas. (TRIPP, 2005, p.
445).

A primeira etapa da pesquisa consistiu no planejamento e organizagédo das
oficinas, a segunda implementacdo da sequéncia didatica na escola, a terceira
consiste na discussdo e analise dos dados e na quarta € dedicada a producédo de
material educacional digital com a finalidade de auxiliar os educadores quanto ao uso
dos recursos do Google Workspace for Education nos planejamentos de aulas
presenciais, hibridas e virtuais. Como podemos verificar no esquema criado com a

sintese da pesquisa (Figura 04).

Figura 4 - Sintese da Metodologia de Pesquisa.

Metodologia

Natureza Abordagem

__________ Procedimentos e

Passos

: Etapa | : : Etapa ll : ' Etapa lll : : Etapa IV :

Discussao e

] ]
! ' Producao do
] ]
1 analisedos

]
' ;
] ]

material digital
da sequéncia
didatica

Revisao Planejamento e
Bibliografica implementacgao das
---------- 1 oficinas na escola

dados

Fonte: Autoria propria, 2022.



34
Ao longo do processo,

[...] € importante analisar os avancos conceituais dos estudantes; ao final de
cada etapa do processo € o0 momento de verificar se 0s objetivos de
aprendizagem foram atingidos. Nesse percurso, idas e vindas acontecem o
tempo todo, replanejando a acdo educativa, acertando 0s rumos a serem
tomados, retomando o que for necessario para todo o grupo ou para alguns
estudantes. (BACICH, 2018, p. 135)

As etapas desta pesquisa ndo se caracterizaram como fechadas, estando
aberta a mudancas e alteracfes necessarias ao longo das observacfes realizadas

durante aplicacao das oficinas.
3.1 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos sao alunos do 6° ano do ensino fundamental, da Escola Municipal
de Ensino Fundamental Professora Rejane Garcia Gervini? (Figura 5), localizada ao
final da Rua Viterbo Andrade da Silva, Vila Severo-Minuano, na cidade de Santa
Maria-RS. Possui o total de 155 alunos matriculados, atendendo a Educagéao Infantil,

Anos Iniciais e os Anos Finais da Educacao Basica.

Figura 5 - Fotografia da EMEF Prof? Rejane Garcia Gervini.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2021).

2 A pesquisadora/professora solicitou, formalmente, a dire¢do da instituicdo a autorizagdo para
realizar, em sala de aula, as oficinas e as observagGes necessdrias para a pesquisa. Assim como,
informar e esclarecer a natureza do projeto, os objetivos pretendidos, justificativa, duragcdo do

estudo, oficinas, questionarios e observagdes.
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A Turma do 6° ano, da E.M.E.F. Prof2. Rejane Garcia Gervini, possui o total de
15 estudantes matriculados, 07 sdo meninas e 08 sdo meninos, dentre estes 02 sédo
publico alvo da educacéo especial. A disciplina de arte € aplicada uma vez na semana,

sendo dois periodos de 50 minutos cada.

Foi selecionada a turma do 6° ano, pois a mesma necessita de um olhar mais
atento aos processos de ensino e aprendizagem, em funcdo de seu ultimo ano de
atividades presenciais ter sido em 2019. Naquela data os alunos frequentavam o 3°
ano dos Anos Iniciais e devido a pandemia o0 4° e 5° Anos aconteceram de forma
remota/hibrida com atividades online e offline. O retorno presencial ocorreu em 2022,
ja iniciando uma nova etapa em sua vida estudantil nos anos finais da educacao
basica. Com isto muitas questdes basicas necessitaram serem retomadas com a
turma, desde a convivéncia e trabalhos em grupos, formas de estudo, organizacao

nas disciplinas e horérios.

Na turma, entre os estudantes, existem diferentes niveis de aprendizado,
exigindo de o professor pensar nas mais diversas possibilidades de apresentar um
contetudo. Com isto as oficinas foram planejadas de maneira que permita trabalhar
variadas abordagens de um mesmo assunto, jA que cada individuo possui um
processo de assimilacédo distinto. As oficinas trabalham os contetudos a partir das
habilidades de Arte previstas na BNCC (2018) para o 6° ano do Ensino Fundamental,
onde foi considerado a diversidade da turma. A mesma oficina propdem contetudo
tedrico com perguntas e atividades praticas com o material, onde pode-se trabalhar
0 que foi discutido.

A escola faz parte do programa Educacgédo Gaucha Conectada em parceria com
a iniciativa da Educacdo Conectada do Banco Nacional de Desenvolvimento
Econdmico e Social (BNDES) que no Rio Grande do Sul contempla escolas municipais
e estaduais de ensino fundamental e médio das cidades de Cachoeira do Sul e Santa

Maria. Tem o objetivo de

transformar a visdo da Rede Publica de Ensino, qualificando o processo de
construgcdo do conhecimento dos estudantes, por meio de préaticas
inovadoras, envolvendo a adocdo de metodologias que privilegiem o uso de
tecnologias no processo pedagégico. O publico-alvo é constituido por
professores, gestores, alunos e comunidade escolar do territério. Através do
Grupo de Trabalho formado por uma equipe multidisciplinar, com a finalidade
de estabelecendo metas, acompanhamento, monitoria, avaliacdo e
sustentabilidade do projeto. (EDUCACAO GAUCHA CONECTADA, s/d, s/p)
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Através do projeto, o espaco educativo da escola recebeu equipamentos
tecnoldgicos para uso pedagogico em sala de aula, sendo 19 aparelhos de notebooks,

05 kits de materiais para robética e diversos materiais eletrénicos.

Devido ao isolamento social, provocado pela pandemia de Covid-19, a escola
atendeu a comunidade escolar na forma de ensino remoto emergencial, com excecao,
de forma presencial, apenas aos alunos sem acesso as tecnologias, proporcionando
acesso as lives. A partir de agosto de 2021, os responsaveis legais de cada estudante
puderam optar pelo ensino presencial ou pelo remoto, com isto, ndo se tem como
precisar 0 niumero exato de alunos em sala de aula presencial devido a flutuacdo das
presencas. Em 2022, seguindo os protocolos necessarios, a escola e todos os alunos

retornaram ao ensino presencial.

A sequéncia didatica desenvolvida neste ano que sinaliza a retomada da
presencialidade (Figura 6) foi organizada em quatro oficinas com diferentes objetivos,

contelidos e atividades para cada uma delas.

Figura 6 - Sintese do planejamento da Sequéncia Didatica.

oot ! » Sequéncia
! EMEF Prof* | Sujeitos s
1 Rejane Garcia | de pesquisa Didatica
E Gervini ! Artes
Turma =----= | Oficinas
I 6%ano

As oficinas possuem
atividades online através dos
recursos Google Workspace
for Education e offline,
pensadas para aulas
presenciais de Artes

Fonte: Autoria propria, 2022.
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Para a realizagcdo das oficinas, a escola tem uma boa estrutura e
equipamentos novos. Levando em consideracdo a nova realidade exigida em funcao
da pandemia do Covidl9, as oficinas foram pensadas e baseadas em todos os

cuidados e medidas de seguranca e higiene exigidas pelo COE-E.
3.2. INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Como instrumentos de coleta de dados foram realizados questionarios,
observacdes (registradas a partir de critérios pré-estabelecidos), producdes dos
estudantes. Para o registro e compilacéo de dados da pesquisa, muitas vezes utilizado
o modelo de portfélio, onde sdo regularmente registradas informacdes produzidas pela
pratica e documentar 0 processo € uma caracteristica da pesquisa-acao (TRIPP,
2005).

A pesquisa com a turma do 6° ano da E.M.E.F. Prof2. Rejane Garcia Gervini,
teve inicio com aplicagdo de um questionério para saber quantos estudantes e quais
ferramentas do Google Workspace for Education eles conhecem, se ja utilizaram ou
nunca ouviram falar (Anexo 5). Ao final das oficinas, outro questionario foi realizado
com a turma, onde os mesmos contribuiram e relataram sobre suas aprendizagens a
partir das oficinas e ferramentas selecionadas (Anexo 6). Ambos questionarios foi
criados através da ferramenta Google Formulario. O questionario inicial encontra-se
disponivel através do link: < https://forms.gle/miF5THXMPpCAzQu19 >.

Os dados estdo organizados e analisados conforme a ordem aplicada, de
acordo com a implementacao das oficinas com a turma de 6° ano da E.M.E.F. Prof2.
Rejane Garcia Gervini. Além do formulario inicial e final, foram pensados cinco critérios
de observacao (Quadro 01), que foram respondidos ao longo de todos os encontros

propostos.

Quadro 1 - Critérios de observacéao.

Critérios pararealizacdo da observacéao

1. A tematica foi bem aceita pela turma?
2. O material elaborado para desenvolver a oficina atendeu aos objetivos?

3. Quais dificuldades foram encontradas ao realizar as praticas propostas?
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4. Aspectos positivos.
5. Aspectos que podem ser melhorados

6. Nivel de satisfacéo e interacdo dos alunos
Fonte: Autoria propria, 2022.

3.3. RECURSOS DO GOOGLE WORKSPACE FOR EDUCATION

As tecnologias em rede e as competéncias digitais sdo considerados
importantes componentes na educacéo da atualidade. O estudante que ndo possui
letramento digital pode perder oportunidades de informacgdes, de acesso a materiais
e conteudos disponiveis, de comunicar, de argumentar, tornar suas ideias visiveis e
consequentemente de aumentar suas possibilidades dentro do mercado de trabalho
(MORAN, 2018).

Medeiros (2009) aponta que estudos do campo da psicologia nos trazem que
ao estimular o maior numero de sentidos em uma experiéncia no processo da
aprendizagem, maior sera a probabilidade de compreensao do conteudo. Ou seja, é
necessario que sejam realizadas diferentes propostas de um mesmo conteudo, para
gue o estudante se aproprie da aprendizagem e faga uso das ferramentas
tecnolégicas que estdo a sua disposicdo, olhando para suas potencialidades
pedagogicas, buscando e propondo solu¢cbes inovadoras na construcdo do
conhecimento por meio das linguagens midiaticas. Além, no processo individual, as
inovacdes carregam junto as possibilidades de estimular a cooperagao em trabalhos
em grupos, colaborativos e propostas interdisciplinares.

O Google disponibiliza um conjunto de ferramentas adaptadas para escola e
organizacdes de educacdo, chamado Google Workspace for Education. Sua filosofia
menciona que “Acreditamos que todos, educadores e alunos de qualquer idade e em
qualquer fase, merecem ter as ferramentas e habilidades necessérias para
alcancarem o sucesso no futuro que eles imaginam para si mesmos” (G SUITE PARA
EDUCACAO, s/d).

O Google Workspace for Education sao recursos disponibilizados pela empresa
Google, em que informagdes sdo processadas e integradas em “nuvem”. A companhia
oferece algumas ferramentas de forma gratuita e que sdo mais conhecidas pelos

usuarios da Web. Proporciona também, pacotes pagos para empresas com recursos
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adicionais, por exemplo, ter o drive de armazenamento ilimitado e recursos
personalizados (FERNANDES, 2020).

Os recursos possibilitam o trabalho colaborativo, pois “as ferramentas Google,
além de adotar o campo da comunicacéo através de e-mails e videos chamadas, €
também voltada para a produtividade de conteidos como planilhas, textos, slides e
formularios, podendo compartilha-las entre os usuarios”. (MEDEIROS; MACHADO;
SILVA; ANTUNES E SANTOS, 2020, p. 16)

Para a educacéo, o destaque é para as possibilidades oferecidas no pacote do
Google Workspace for Education, pois

€ um conjunto de ferramentas e servicos gratuitos do Google adaptados para

instituicdes de ensino fundamental ou médio, sem fins lucrativos para que os

alunos possam estudar de casa. Usando Chromebooks, professores e alunos

podem criar contelido de forma colaborativa. A plataforma oferece 10.000

licencas de usuario com acesso ao Google Sala de Aula e armazenamento

ilimitado para o Google Drive, o Gmail e 0 Google Fotos. (FERNANDES,
2020, s/p.)

Tais possibilidades permitem uma organizacdo de atividades colaborativas em
ambientes virtuais de aprendizagem, diversificagdo de planejamentos e maior
engajamento na educacao, proporcionando trocas e dialogos por intermédio de seus

aplicativos.

As ferramentas gratuitas do Google “podem promover mudangas que
proporcionam o ensino hibrido, através das TDICs, auxiliando alunos e professores
para que as aulas se tornem mais acolhedoras, motivadoras e produtivas do ponto de
vista da aprendizagem.” (MEDEIROS; MACHADO; SILVA; ANTUNES E SANTOS,
2020, p. 16). Com isso, as ferramentas Google estdo a disposi¢cdo para 0 uso em
diferentes ambientes, fazendo ser necessario conhecer cada especificidade das
ferramentas para que possam contribuir no planejamento, otimizacdo de tempo e

diversificando as metodologias em sala de aula.

3.3.1 Google Apresentacdes

O Google Apresentacdes (Figura 7) permite que sejam criadas apresentacées

no formato de slides, possibilitando ampliar suas ideias e criacbes. Possui “‘uma
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variedade de temas, centenas de fontes, video integrado, animacgdes e Varios outros
recursos. Todos estes recursos sao gratuitos” (GOOGLE WORKSPACE SLIDES, s/d.,
s/p.). E possivel incrementar visualmente a apresentacdo adicionando videos,

imagens, desenhos e efeitos de transigao.

Figura 7 - Layout da pagina inicial do Google Apresentacoes.
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Fonte: Google Apresentacdes, 2022.

As apresentacdes sdo salvas diretamente e automaticamente no Google Drive,
pelo tempo desejado e sem ocupar o espaco de armazenamento da nuvem. Também,
€ possivel controlar e desfazer revisées no arquivo (GOOGLE WORKSPACE SLIDES,
s/d., s/p.).

Pode-se trabalhar no formato colaborativo e on-line, o autor do arquivo pode
convidar os integrantes e dar diferentes permissdes como editar, visualizar ou apenas
adicionar comentarios (GOOGLE WORKSPACE SLIDES, s/d., s/p.). Além de ter um
compartilhamento simples, o Google Apresentacdes converte os slides em diferentes

formatos para que sejam enviados a outras pessoas.
3.3.2 Google Documentos

Google Documentos (Figura 8), também conhecido como Google Docs, é uma
ferramenta de escrita e edicdo de texto no navegador, sem a necessidade de

utilizacdo de um outro software, muito difundida por permitir a escrita colaborativa
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7

entre os usuarios e cada alteragdo é salva automaticamente no Google Drive
(GOOGLE WORKSPACE DOCS, s/d., s/p.).

Figura 8 - Layout da pagina inicial do Google Documentos.
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Fonte: Google Documentos, 2022.

O Docs possui um controle de alteragfes realizadas em seus documentos,
permitindo que se desfaca qualquer alteracdo e estas versdes salvas sao mantidas
por tempo indeterminado e ndo ocupam espaco de armazenamento da nuvem, como
também, é possivel importar diferentes documentos e transforma-los em editaveis,
incluindo arquivos do Microsoft Word e PDF (GOOGLE WORKSPACE DOCS, s/d.,

s/p.).

Por ter a caracteristica de trabalho colaborativo, esta ferramenta traz a opgao
de bate-papo para uma comunicacao em tempo real. Ha a possibilidade de adicionar
comentarios ao longo da escrita e poder visualizar em qual parte do texto esta cada
colaborador participante. As pessoas que possuem acesso ao arquivo podem ser
convidadas a visualizar, direito de editar ou apenas adicionar comentéarios. Ao final,
Google Documentos, permite exportar os trabalhos em diferentes formatos, como:
.docx, .pdf, .odt, .rtf, .txt ou .html. (GOOGLE WORKSPACE DOCS, s/d., s/p.).
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3.3.3 Google Formularios

O Google Formularios (Figura 9) é uma ferramenta voltada para pesquisa e 0s
formularios sdo de facil desenvolvimento e de forma personalizada. Ao final, se obtém
uma compilacdo de dados para analise no Google Planilhas (GOOGLE WORKSPACE
FORMULARIOS, s/d., s/p.).

Figura 9 - Layout da pagina inicial do Google Formularios.
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Fonte: Google Formularios, 2022.

A ferramenta possui interface amigavel por meio da comunicacdo com 0s
usuarios devido sua aparéncia e por ter uma linguagem visual de facil compreenséo,
facilitando as respostas do questionario. Permite uma variedade de modelos de
perguntas e respostas, que podem ser somadas a imagens, videos e légica
personalizada e, as respostas sdo visualizadas em tempo real. Ao final da pesquisa

o questionario/link pode ser fechado, assim ndo aceitando mais respostas.

Além disso, “as regras de validacdo de dados podem assegurar que 0s
enderecos de e-mail foram digitados corretamente, as datas estdo corretas e as
pessoas recebam as perguntas adequadas com base nas respostas anteriores”
(GOOGLE WORKSPACE FORMULARIOS, s/d., s/p.).

Assim como outras ferramentas Google, ele tem a caracteristica do trabalho

colaborativo, permitindo que outros usuarios possam ajudar na criacao e nas analises
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de resultados, sem a necessidade de envio de arquivos separadamente (GOOGLE
WORKSPACE FORMULARIOS, s/d., s/p.).

3.3.4 Google Jamboard

Com a ferramenta Google Jamboard (Figura 10) € possivel liberar a criatividade
na hora de utiliza-la. Tem o formato de um quadro branco e interativo, com o adicional
da conectividade e pode ser usado através de um aparelho celular ou diretamente no
navegador da web (GOOGLE WORKSPACE JAMBOARD, s/d., s/p.).

Figura 10 - Layout da pagina inicial do Google Jamboard.
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Fonte: Google Jamboard, 2022.

E possivel utilizar o Jamboard numa chamada via Google Meet em tempo real,
onde 0s espectadores interagem juntos no quadro. Possui uma versatilidade enorme,
pois, se pode adicionar imagens, blocos de notas e escritas, muitas formas de trabalho
como brainstorm, mapas mentais colaborativos e criativos. Também € conhecido
como Google Jam. (GOOGLE WORKSPACE JAMBOARD, s/d., s/p.).

3.3.5 Google Sites

A ferramenta Sites (Figura 11) da Google possibilita a criagdo de ambientes
virtuais criativos, com a intencdo de chamar a atencdo dos visitantes, de facil

desenvolvimento ndo sendo necessario possuir conhecimentos prévios de
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programacao. Seu modo de visualizac&o de telas é compativel com computadores e
até aos smartphones (GOOGLE WORKSPACE SITES, s/d., s/p.).

Figura 11 - Layout da pagina inicial do Google Sites.
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Inserir  Pagina Tema

Tr (]

pagina

IPSNIPS

i 1=l

Fonte: Google Sites, 2022.

Da mesma forma que as outras ferramentas, o Sites permite o trabalho
colaborativo com coedi¢cdo em tempo real, possibilitando o trabalho em equipe. Sendo
também, compativel e com acesso faciltado a outras ferramentas do Google

Workspace, como por exemplo o Drive (GOOGLE WORKSPACE SITES, s/d., s/p.).

3.3.6 Google Sala De Aula

O Google Sala de Aula (Figura 12) é uma plataforma que tem seu foco no
ensino e na aprendizagem dos estudantes e que permite aos docentes gerenciar,
medir e enriquecer os planejamentos e atividades propostas. Ambiente de facil

navegacao onde tarefas, avaliacdes e dialogos séo construidas facilmente devido ao
seu layout intuitivo.
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Figura 12 - Layout da pagina inicial do Sala de Aula.

& Meu Drive - Google Drive x B Tuma x 4+ v - B8 X

&« > C @ dassroomgooglecom/c/NDYWMDAAMTAZNDET B & » @ :

= Turma Mural Atividades Pessoas Notas & @m 0

e

R Meet : @
Gerar link

3 Aqui € onde vocé pode conversar com a turma para
Cédigo da turma: ' ; p o
Cl\‘ & (™  enviar comunicados ou atividades
ptmpx46 O3 d Use o mural para compartilhar avisos, postar atividades e responder as
perguntas dos estudantes

€83 Configuragées do mural
Préximas atividades

® Ver tudo

Fonte: Google Sala de aula, 2022.

Com apenas alguns passos sdo possiveis de serem criados documentos no
modelo colaborativo ou gerando uma copia individual para cada estudante
responder/realizar atividade, além de planilhas para as avaliacdes, conversas
individuais ou em grupo, postagens de videos e imagens no mural em um mesmo
ambiente, otimizado e organizado (GOOGLE WORKSPACE CLASSROOM, s.d., s.p.).

3.3.7 Google Desenhos

O Google Desenhos (Figura 13) € uma extensdo do Google Chrome. Pode ser
encontrado na aba de criagcdo de novos arquivos do Google Drive. Neste aplicativo é
possivel a criacdo e o desenvolvimento de desenhos online, através de formas, figuras
e textos. E compativel com outros aplicativos do Google, onde pode-se enriquecer
visualmente uma escrita no Documentos ou uma apresentacao de Slides (GET EDU,
s/d, s/p).



46

Figura 13 - Layout da pagina inicial do Desenhos.

& Meu Drive - Google Drive % [} Desenho sem titulo - Desenhos - X + o - o x
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Fonte: Google Desenhos, 2022.

Possui a caracteristica do trabalho colaborativo, onde o arquivo original pode
ser compartilhado e editado por mais de um usuario Google, mediante convite.
Permite salvar e realizar download em diferentes formatos, como PDF, JPEG, PNG e

Graficos vetoriais escalaveis.

3.4 PLANEJAMENTO E MODELO OFICINAS

A motivacdo desta pesquisa € possibilitar o uso de recursos do Google
Workspace for Education em sala de aula no modo presencial. O professor, além de
desenvolver o enunciado explicativo da atividade/oficina, uma ambientacdo dos
alunos com 0s recursos e equipamentos, dos quais ainda ndo haviam possuido
contato, antes de iniciarem a atividade programada. Pois, Medeiros (2009, p.149)
enfatiza que

compreender as peculiaridades das linguagens midiaticas, bem como
a forma de criar e co-criar em diferentes suportes, gera uma gama
maior de oportunidades para construir e expressar 0s saberes,

possibilita avancos e reafirma a identidade e a responsabilidade autoral
dos envolvidos. [...]

As oficinas foram pensadas a partir da matriz de planejamento baseada em

metamodelo educacional (Figura 13), esta estrutura tem como um dos seus principios
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a aprendizagem através das relacdes com conteudos, pessoas e ferramentas (Filatro

& Cairo, 2015).

Figura 14 - Matriz de planejamento baseada em metamodelo educacional.

Ambiente

0 que se
espera de || quem faz o que
...... - cada Ha fimde alcancar
: 7 | unidade os objetivos
de estudo

objetos digitais, mecanismos para
enderecos web verificar se 0s
e arquivos objetivos foram

externos alcancados

tempo medio
£550s para realizagdo I

; : das atividades )
...... 5 servigos usados

para realizagédo
das atividades

Unidades de estudo

Fonte: Adaptado pela autora. (Filatro & Cairo, 2015, p.232)

Em decorréncia do numero de notebooks na escola e das regras de cuidados
ao Covid-19, as producgdes préticas artisticas aconteceram de forma individual. Os
trabalhos em grupo foram desenvolvidos por meio das possibilidades ofertadas de

maneira colaborativa pelas ferramentas Google.

Em funcéo de todas estas mudancas de convivio social, tempo em sala de aula
e praticas de higiene, optou-se por trabalhar em sala de aula presencial com o modelo
rotacional de trabalho. Para cada oficina foram necessarios pelo menos 2 periodos de

aulas, para que as atividades sejam realizadas de maneira tranquila e no tempo dos

estudantes.

O professor deve lidar com a inconstancia no numero de alunos em aulas
presenciais, pensando sempre no total de matriculados na turma, pois alunos que

estdo no ensino presencial podem se afastar por motivos de saude.
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Visando a organizacao e facilitar a visualizagdo das oficinas, foi criada uma
turma dentro do Google Sala de Aula (Figura 15), onde cada atividade € organizada
individualmente, com seus materiais e links (Figura 16). Para chamar atencdo dos
estudantes a interagirem no inicio do projeto, foi desenvolvido um card motivacional e

publicado no mural da sala de aula.

Figura 15 - Imagem da péagina inicial da turma criada no Google Sala de Aula.

B Oficinas de Arte 6° ano x 4+ v - 0 X
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@

—— = 1957
88 O Digite aqui para pesquisar O H = € @ G 18°C Nublado A © O 30,50, B

Fonte: Google Sala de Aula, 2022.

Figura 16 - Imagem da aba atividades da sala, mostrando a organizagéo das
oficinas.

B Atiidades de Oficnas de Ate 6 X =+ v - o x

€« C @ classroom.google.com/w/NDUSMja2MiMyMzEz//all

= S""”““A"e Mural Atividades Pessoas Notas [ 0
s ano

[ Google Agenda (& Pasta da turma no Google Drive
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Oficina IV - Exposigao Virtual
@ Exposigio Virtual e
o1-M Oficina lll - Autorretrato
@ Material - Autorretrato
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Oficina Il - Policromia
Atividade | - Experiéncia capilaridades e
= O Digite aqui para pesquisar O HH w € @A G 7 18°C Nublado ~ € d) Wﬁfm B

Fonte: Google Sala de Aula, 2022.
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Cada oficina seguira um modelo de planejamento organizacional,
especificando a turma, duracdo/tempo, tematica, conteudo especifico, objetos de
conhecimento e habilidades da BNCC (2018), estrutura dos grupos e quais etapas

para cada um e instru¢cdes norteadoras para o professor.

Portanto, o projeto prop&e quatro oficinas a serem realizadas com a turma de
6° ano, que utilizam diferentes ferramentas do Google Worksapace, como
Apresentacgdes, Documentos, Jamboard, Sites e Desenhos. Todos foram alinhados

aos conteudos e as praticas de propostas artisticas.

A primeira oficina aborda o conteudo especifico da Monocromia (Anexo 1), a
segunda, desenvolve o conteido de Policromia (Anexo 2), a terceira oficina esta
voltada a area artistica dos Autorretratos (Anexo 3) e a quarta oficina visa conhecer
circulo artistico — Museus, artistas, curadores, exposi¢cdes, mostra coletivas e
producdo de uma exposi¢cdo virtual montada com os trabalhos praticos da turma
(Anexo 4).

Podemos observar a organizacdo das quatros oficinas através do esquema

organizado nas duas imagens a seguir (Figura 17 e 18).
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Figura 17 - Esquema organizacional da Sequéncia Didatica

Sequéncia 3 g 3 Todas oficinas organizadas dentro

Didatica do Google Sala de aula
.- I e . Objetos de conhecimento:
., Oficinas - - Contextos e praticas
I - Materialidades
1. Uma cor com Contetido Duragio: 2 - 3 aulas,
tantas cores especifico: de Somin cads
Monocromia
Google (EF69AR01) Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas das
artes visuais tradicionais e contemporaneas, em obras de artistas
Apresentacoes brasileiros e estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes
\ matrizes estéticas e culturais, de modo a ampliar a experiéncia

com diferentes contextos e praticas artistico-visuais e cultivar a
percepcdo, o Iimaginario, a capacidade de simbolizar e o
repertorio imagetico.
Jamboard (EF69AR05) Experimentar e analisar diferentes formas de
m expressdo artistica (desenho, pintura, colagem, gquadrinhos,
dobradura, escultura, modelagem, instalagdo, video, fotografia,
performance etc.).

....................................

*  Objetos de conhecimento:

: - Elementos da linguagem :
I S - Materialidades :

||||||||||||||||||||||||||||||

Conteiido °  Duragao: 2 - 3 aulas
2. Cientistas das : : U — : ,
cores —> especifico: : : de 50min cada :

.................

. . Habilidades: _
Ferramentas : - (EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais -

Google : - (ponto, linha, forma, direcao, cor, tom, escala, dimensao, espago,
- - movimento etc.) na apreciagao de diferentes produgdes artisticas.

Documentos : - ] ) .
.- (EF69AR05) Experimentar e analisar diferentes formas de

-1 expressao artistica (desenho, !
- = pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, |

. - instalagdo, video, fotografia, performance etc.).

4444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444
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. Continua
Cgraannsananneel

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).
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Figura 18 - Esquema organizacional da Sequéncia Didatica (continuacao)

Objetos de conhecimento:
- Processos de criagao

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<

Duragao: 4 aulas,
de 50min cada

......................

o

: Ferramentas "'
: Google ‘. Habilidades:
: - (EF69AR06) Desenvolver processos de criacdo em artes visuais,
Apresentagbes : - com base em temas ou interesses artisticos, de modo individual,
A : - coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e
: - recursos convencionais, alternativos e digitais.

........................................................................

.................

....................................

. Objetos de conhecimento:
: - Processos de criagao

I E : - Sistemas de linguagem :
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exposicao : + Exposicdo - o ST -

S l ...... ; . Viual T l

.................

......................................................................
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: : - tematicas, repertérios imagéticos e processos de criagdo nas suas
- Apresentagdes : - producgdes visuais. -
: . (EF69AR08) Diferenciar as categorias de artista, artes&o, produtor
: cultural, curador, designer, entre outras, estabelecendo relagdes
: entre os profissionais do sistema das artes visuais.
: Sites

...

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).
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4. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

A implementacdo deste estudo foi iniciada com a aplicacdo do questionario
inicial para verificar o nivel de conhecimento da turma perante as plataformas
selecionadas; realizacdo de quatro oficinas com atividades préaticas e o questionério
final, que foram utilizadas na sequéncia didatica.

O formulario inicial foi aplicado na turma do 6° ano da E.M.E.F. Prof2. Rejane
Garcia Gervini, no dia 26 de maio de 2022, com a presenca de 14 estudantes dos 15
matriculados na turma. Abaixo, os graficos e numeros de cada um dos

guestionamentos.

Vocé conhece o Google Docs ou
g

Sim, ja utilizei Mao conhego Sd ouvi falar
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Vocé conhece o Google Jamboard?
12

10

MEo conhego S ouvi falar

Vocé conhece o Google Sites?
10

S6 ouvi falar Sim, ja utilizei Mao conhego

Por meio das respostas registradas pelos estudantes percebemos que o
recurso mais conhecido e utilizado na turma de 6° ano foi o Google Sala de Aula.
Observa-se que a mesma foi a plataforma usada pela rede municipal de ensino no
periodo de pandemia da Covid-19, o que proporcionou a familiarizacdo. O segundo
recurso mais citado pela turma é o Google Desenho, onde 04 dos 14 estudantes ja
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tiveram contato utilizando-o. Para o recurso Google Formularios 02 estudantes
responderam ja terem usado. O Google Documentos e Google Sites apenas 01

estudantes os citou e nenhum teve contato com o recurso Jamboard.

4.1. RELATO DA IMPLEMENTACAO E OBSERVACOES DA SEQUENCIA DIDATICA

Foram realizadas quatro oficinas da Sequéncia Didatica com a turma de 6° ano
da E.M.E.F. Prof2, Rejane Garcia Gervini, que utilizaram diferentes ferramentas do
Google Worksapace, como Jamboard, Apresentacdes, Documentos, Desenho e
Sites.

4.1.1. Oficina 01: Uma cor com tantas cores.

Nesta oficina os estudantes puderam conhecer a teoria da monocromia e as
escalas monocromaéticas, que se caracterizam por serem apenas de uma cor e suas
variagoes de tonalidades. As atividades propostas séo alinhadas com as diretrizes da

Base Nacional Comum Curricular conforme o ano correspondente da turma.

Na primeira parte da aula cada aluno p6de experienciar, ser protagonista diante
de um novo conteudo e de outro formato de aula, utilizando aparelhos de notebook e

desenvolvendo a organizacéo de conteudo e tempo.

Na atividade utilizando o Jamboard, a turma teve como objetivo montar escalas
monocraticas, do escuro ao mais claro. De maneira coletiva e colaborativa —
desenvolvendo assim, atividade em grupo onde se necessitava de que eles se

organizassem enguanto equipe para a realizacao da pratica.

Apés a execucdo das tarefas foi necessario a mediacéo da professora e a fala
sobre o conceito de monocromia e suas relacdes no campo artistico. Como finalizacéo
e proposta visual pratica, os estudantes escolheram como referencial, pontos
turisticos, esculturas e monumentos localizados na cidade de Santa Maria — RS e

produziram desenhos monocromaticos.

Como compilacdo e desenvolvimento de uma proposta plastica visual, cada

estudante escolheu livremente um ponto da cidade de Santa Maria para a producao
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monocromatica, valorizando o conteudo estudado e interagindo com o meio em que
vive (Figura 19).

Quanto a parte tecnoldgica e organizacao individual verificou-se a necessidade
de continuar oferecendo informagdes para que os resultados atinjam da melhor forma
0S objetivos desejados com as atividades e que os alunos comecem a desenvolver

seu protagonismo perante a sua aprendizagem.

Figura 19 - Producao Visual da Oficina 1. Monocromia

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).

4.1.2. Oficina 02: Cientistas das cores.

A segunda oficina contou com a tematica de “ser cientista”, que por meio da

realizacdo de 2 experimentos se chegasse a descoberta de novas cores.
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A turma foi dividida em grupos e orientados a acessar a sala virtual das oficinas,
no Google Sala de Aula, onde se encontrava as orientagdes para dar inicio aos
processos cientificos do dia. Conforme os estudantes realizavam a leitura, alguns
passos norteadores eram passados através do Google Documentos assim, 0 grupo
se organizou, solicitou e pegou na mesa de materiais 0 que era necessario para as

atividades.

O primeiro experimento funciona por capilaridade, onde se coloca 5 copos
intercalados, sendo 3 copos com agua e 2 vazios. A atividade consiste em picar papel
crepom de cores primarias (azul, amarelo e vermelho) e colocar nos copos com agua,
ja a conexao entre os copos cheios e vazios é feita de rolinhos de papel toalha. Na
sequéncia se aguarda até que a agua ja colorida se transfira de um copo para outro e

a magica da mistura das cores acontece, surgindo novas cores (Figura 20).

Além das tradicionais e conhecidas cores primarias (vermelho, azul e amarelo)
a criagcdo de novas misturas surgindo novas cores, surpreendeu os estudantes. O
experimento foi ampliado por eles e com novas conexdes como o vermelho com azul
tendo como resultado o marrom, e nao o tradicional roxo, despertando a curiosidade

para saber o porqué de tal resultado.

Figura 20 - Experiéncia por capilaridade

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).
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O segundo experimento conta com misturas aquosas de cores e que por meio
de pequenas explosdes criasse novas cores e imagens. Material utilizado: leite,
corante alimenticio liquido de diversas cores, detergente liquido, prato plastico

descartavel e cotonetes.

No prato se coloca o leite e pinga-se de 3 a 5 gotas de cada corante. A
“‘explosao” (figura 21) ocorre quando com o cotonete molhado no detergente se
encosta nos pingos de corante que se encontram no leite, a gordura presente no leite
reage, fazendo assim o movimento das cores dos corantes. Como devolutiva, foi

solicitado um video mostrando a realizacéo deste experimento.

Figura 21 - Experiéncia: Explos&o das cores

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).

Encerrando os experimentos, ainda em seus grupos, os estudantes realizaram
uma pintura representando as vivéncias visuais da oficina. Apdés a secagem, as

pinturas foram recortadas em tiras e organizadas em um novo trabalho (Figura 22),
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agora coletivo de toda a turma, onde um se tornou responsavel pela colagem da

producéao artistica.

Figura 22 - Produgéo Visual Colaborativa da Oficina 2

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).

4.1.3. Oficina 03: Autorretrato

No Google Sala de Aula, os estudantes entraram e acessaram o material
disponivel sobre autorretratos no Google Apresentacdes. Onde se aproximaram das
possibilidades de autorretratos de diversos artistas tradicionais da histéria mundial da
arte, perceberam os estilos de cada um e como eram os retratos em diferentes
épocas.

A partir dessa experiéncia, os estudantes puderam realizar a proxima atividade
ligada ao autorretrato. Momento onde cada um olhou para si, pensou em seus gostos

pessoais, caracteristicas e no que o identifica como uma pessoa Unica e diferente.

Na atividade de criacéo (Figura 23), o Google Desenhos foi utilizado para criar
ambientes, elementos e partes da obra proposta. Apds impresséo, os estudantes
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realizaram novas interferéncias visuais por meio de desenhos e colagens. Assim,

ampliando as possibilidades visuais e potencializando a criatividade de suas ideias.

Figura 23 - Producéo Visual da Oficina 3: Autorretratos

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).

4.1.4. Oficina 04: Dia de Exposicao

Nesta atividade os estudantes se apropriaram da teoria sobre a importancia e
a funcéo dos museus para o campo artistico, das artes visuais até teatro, danca e a
musica acessando o0 Google Apresentacdes. Também foi trabalhado como as

exposicdes organizam as obras expostas e suas classificacoes.

Para a atividade de releitura de obras (Figura 24), os alunos em grupos
selecionaram os artistas e obras de suas preferéncias. Tiveram liberdade de dialogo
Nno grupo tanto na pesquisa dos artistas de seu interesse, como nas producdes visuais

e na confecgao das fotos das releituras. Finalizaram com a organizagao de uma
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exposicdo virtual (Figura 25) utilizando o Google Sites. Podendo ser acessado pelo

link: < https://sites.google.com/view/exposicao6ano/in%C3%ADcio >.

Figura 24 - Producéo visual da Oficina 4: Releituras
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).
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Figura 25 - Exposicéo Virtual Releituras

B Exposicto 62 ano x  + A
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Exposi¢do 6° ano

Exposicdo Virtual Releituras

Criada e organizada pela turma do 6° ano, da EMEF Prof® Rejane
Garcia Gervini / SM - RS

Os alunos da turma do 6° ano, da EMEF Prof® Rejane Garcia Gervini, da cidade de Santa Maria - RS
organizaram estd exposigdo virtual com a tematica releituras. Foram selecionados alguns artistas e
obras para as produgdes visuais.

As releituras abaixo foram inspiradas
na obra dos artistas brasileiros
OsGemeos
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).

4.2. ORGANIZACAO DAS OBSERVACOES E ANALISE

Ao longo das oficinas desenvolvidas na turma foram observados varios pontos
a respeito das interagdes com a utilizacdo dos equipamentos de notebook, utilizagao
das ferramentas Google, os conteddos, atividades e producfes plasticas realizadas
pelos estudantes nas aulas de Artes. A professora e pesquisadora por meio de
observacbes e anotacdes, registrou seu parecer através de critérios pré-
estabelecidos, apresentados no quadro abaixo (Quadro 2):

Quadro 2 - Critérios de observacao e respostas

Critérios para realizacdo da observacao

1. Atematica foi bem aceita pela turma?

Os estudantes se mostraram muito receptivos pela ideia de trabalhar com
as tecnologias nas aulas de artes. Ficaram curiosos para saber o que seria
trabalhado em cada aula.



Oficina 1: Como era a primeira oficina os alunos se encontravam agitados,
CUriosos e ansiosos para saber como seria uma aula de artes utilizando as
tecnologias. Iniciaram as atividades de maneira animada, descontraida e
realizando cada parte com muito dialogo entre eles.

Oficina 2: Iniciaram a oficina receosos de errar e/ou apagar o0 que estava
escrito no Google Documentos. Gerou uma certa inseguranga que logo
passou, se tornando uma aula de muita curiosidade e questionamentos
devido as experiéncias realizadas e seus resultados obtidos.

Oficina 3: A aula iniciou com os alunos motivados e alegres com a tarefa
de desenhar no notebook e de realizar o ambiente/fundo de seu
autorretrato. Os alunos ficaram encantados ao receberem suas producdes
impressas, acharam ainda mais interessante e finalizaram seus desenhos
empenhados.

Oficina 4: A proposta iniciava com uma aproximacao teorica sobre museus
e exposicdes e depois, foi introduzido a fala sobre essas possibilidades da
maneira virtual, despertando desta forma, o interesse dos estudantes para
a realizacdo de pesquisas virtuais sobre novos artistas, obras e artistas ja
estudados. E que serviram de base para a criagcao de releituras e como
tematica da exposi¢cao da turma.

2. O material elaborado para desenvolver a oficina atendeu aos objetivos?
As atividades e conteudos foram pensadas para atingir diferentes niveis de
aprendizagens, onde cada oficina trabalhava o conteudo de maneiras
variadas. Desta forma, as oficinas atingiram aos objetivos que cada
atividade estava propondo.

Oficina 1: Para a oficina foi elaborado material no Google Apresentacdes
(com teoria e perguntas ao longo do material) e Jamboard (atividade de
escala cromatica e colaborativa da turma). Ao final a turma apresentou
compreensao sobre a tematica da monocromia.

Oficina 2: Nesta oficina os estudantes necessitaram seguir orientacdes
norteadoras e responder questdes sobre as praticas no material criado
através do Google Documentos. Quanto ao contetdo abordado, o material
atendeu aos objetivos.

Oficina 3: Na oficina de Autorretratos foi ofertado um material com a teoria
utilizando-se o Google Apresentacdes, e que no decorrer do contetdo
apresenta questdes relacionadas. A turma obteve 6timo resultado.

Oficina 4: Para aproximar os alunos do conceito e importancia dos museus
e exposigdes, foi criado um material com a teoria utilizando o Google
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Apresentaces. Os alunos interagiram de forma satisfatéria entre si e
virtualmente.

3. Quais dificuldades foram encontradas ao realizar as praticas propostas?
No inicio das oficinas os estudantes demonstraram algumas dificuldades

no utilizar/manusear os notebooks e ao acessar as propostas. Outra, foi
trabalhar que nao existe o “certo” ou “errado” no, alguns estudantes traziam
em sua fala a inseguranga de fazer “errado” ou “errar” uma atividade.

Oficina 1: Por ser o primeiro contato dos alunos com a pratica virtual,
ficaram ansiosos e solicitaram auxilio, por acharem que estivessem
fazendo algo errado. Apos uma breve explicacdo de como trabalhar com o
Jamboard, a aula fluiu.

Oficina 2: Nesta oficina os estudantes necessitaram de auxilio para
responder as questdes elaboradas no material criado através do Google
Documentos, pelo fato de nunca terem trabalhado com edi¢c&o de texto no
notebook.

Oficina 3: Nao tiveram dificuldades, estavam animados em explorar a
ferramenta do Google Desenhos.

Oficina 4: Para organizacdo da exposi¢ao virtual através do Google Sites
e imagens, foi necessario a mediacdo da professora, pois era uma
ferramenta desconhecida para os estudantes.

4. Aspectos positivos das quatro oficinas.
e Aprendizagem tecnoldgica;
e Protagonismo;
e Colaboracéao e,
e Autoconhecimento.

5. Aspectos que podem ser melhorados.

Propor previamente uma aula sobre o uso das tecnologias, quais as
ferramentas que serdo usadas nas aulas. Assim, diminuindo a ansiedade e o
nervosismo de realizar as atividades.

6. Nivel de satisfacdo e interacdo dos alunos.

A cada novo encontro os alunos encontravam-se mais motivados com as
praticas das aulas, mantendo uma curiosidade sobre as propostas. Ao me
encontrarem (professora/pesquisadora) pelos ambientes da escola, me
guestionavam: qual seria a proxima atividade? Qual recurso seria
utilizado?
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A ferramenta Jamboard foi a que mais chamou atencdo da turma.
Proporcionou a execuc¢ao das tarefas de maneira colaborativa, propondo
diversos dialogos e momentos animados.

Fonte: Autoria propria, 2022.

Conforme Zabalza (2004) a realizacao de um diario de observacdes pelo
professor auxilia em sua préatica profissional docente, permitindo refletir sobre a
docéncia, assim oportunizando o desenvolvimento e crescimento. Para Oliveira
(2012), os diarios de aula propdem uma abordagem reflexiva e criativa, auxiliando na
investigacdo e solucbes de problemas que surgem ao longo da pratica docente,
oportunizando perceber sentido aos objetivos, propor questionamentos, sendo um

roteiro reflexivo das préticas escolares.

Ao finalizar as quatro oficinas da sequéncia didatica foi aplicado aos estudantes
o formulario de encerramento das propostas pela pesquisadora. Com a intencao de
ter a percepcdo dos estudantes quanto sua satisfacdo e da continuidade das
propostas para o restante das aulas de artes. No dia da aplicagéo a turma contou com

a presenca de 13 estudantes.

Nos dois graficos abaixo observa-se o nivel de satisfacdo dos estudantes.

Onde se guestionou aos estudantes:

e As aulas de artes ficaram mais interessantes com o uso das tecnologias?
e Gostaria que a professora desse continuidade ao projeto e utilize até o final do
ano os recursos do Google WorkSpace for Educaction?

Ambos graficos trazem que 100% das respostam foram favoraveis:
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As aulas de artes ficaram mais interessantes com o uso das tecnologias?

13 respostas

® Sim
® Nao

Gostaria que a professora desse continuidade ao projeto e utilize até o final do ano os recursos do

Google WorkSpace for Education?
13 respostas

® sSim
@ Nao

Com relagdo a pergunta: Como foi para vocé realizar atividades com os
recursos do Google Workspace for Education?”, a turma teve a abertura para falar
como foi realizar as atividades por meio das ferramentas Google (Figura 26) e a
maioria trouxe palavras positivas, como: divertido, muito bom, étimo e legal. Mas, o
gue chama atencdo sao aqueles que conseguiram olhar para sua aprendizagem e
verificar que as abordagens os auxiliaram, trazem os relatos: me ajudou, mais facil,
aprendi mais e ajudou muito.

Apés essa constatacdo, podemos voltar a olhar para Moran (2003), que fala:
vale a pena a inovagdao, de procurar o diferente, testar e experimentar as mais diversas
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possibilidades no campo educacional. Pois, estimulamos e auxiliamos os interesses

dos estudantes com retornos positivos perante as novas praticas em sala de aula.

Figura 26 - Respostas dos estudantes para a pergunta "Como foi para vocé realizar

atividades com os recursos do Google Workspace for Education?”

Divertido .
Mvito bom .
\ “/,_\\ ~, Me ajudou .

2 omo foi para vocé
Otimo b\. realizar otnvndodes

com Os recursos do
Google workSpace for Legal
Education?
TN

Ajudou muito. et »v/
f_/ \.) Aprendi mms.
Mais facil

~

Fonte: Imagem produzida pela pesquisadora, 2022.

O rendimento eficiente da turma com a realizagcéo das oficinas, proporcionando
maior engajamento dos estudantes na execucdo das atividades tedricas como as
praticas vai ao encontro do que Filatro e Cairo (2018), que ressaltam a importancia de
iniciar a introducdo de ferramentas tecnoldgicas nos planejamentos educacionais,
para isso, podendo-se iniciar de maneira simples e acessivel, para que aos poucos

esta pratica de torne algo habitual no ensino.

Também, em conformidade com as autoras Pavao e Saccol (2019) e com os
dados coletados, verifica-se a relevancia das acdes pedagodgicas intermediadas por
inovacdes e tecnologias, tornando as aulas motivadoras de curiosidade e autonomia.
Outro ponto a ser ressaltado, é a necessidade destas praticas no ensino ser de modo

mais frequente e/ou continuo, pois ao iniciar as praticas os alunos demonstraram
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inseguranca de manipular as ferramentas digitais e realizar algo “errado”. Portanto,
para que exista letramento digital satisfatorio € necessario que estas praticas facam

parte da organizacdo metodologica da escola, professores e alunos.

Obter aprovacao de 100% dos estudantes referente a utilizacéo das tecnologias
em sala de aula e pela continuidade de uso nas praticas diarias, reforca a ideia que o
uso das TICs no ensino possui grande potencial, aumentando o interesse pelas aulas
e seus conteudos, gerando novas oportunidades de aprendizagem e com isto
atingindo um maior numero de estudantes devido a socializagdo de um contetdo em
diferentes formatos (MORAN, 2015).

As autoras Filatro e Cavalcanti (2018), colocam que ao utilizarmos
metodologias ativas em sala de aula, viabilizamos e estimulamos a autonomia do
estudante diante de seu processo de aprendizagem, tornando-o protagonista em seu
desenvolvimento. Assim, quando chegamos neste estagio, onde os estudantes
realizaram uma auto avaliacéo e reflexao de todo o processo, da primeira até a ultima
oficina realizada nas aulas de artes e percebem melhora na sua aprendizagem, fica
evidente que eles conseguiram ou deram 0S primeiros passos para serem

protagonistas de seu conhecimento.

Em conformidade com a percepcdo de Martins (2007) de que a arte esta
sempre envolvida com as tecnologias e influenciando as producfes visuais, se
percebeu que ao se utilizar as ferramentas Google nas aulas de arte com a turma de
6° Ano, os estudantes tiveram autonomia para o desenvolvimento das pesquisas,
criacdes visuais e na mostra expositiva virtual. Ao se permitir esse protagonismo na
hora da pesquisa quanto a artistas e obras de seus interesses, proporcionamos a
ampliagdo de suas vivéncias visuais e consequentemente, aumentou a criatividade
em suas praticas. O uso das tecnologias proporcionou um incremento positivo nas

producdes artisticas dos estudantes.

Hernandez (2007) aponta que a combinacdo das tecnologias com o campo
artistico € algo que vem acontecendo naturalmente com o tempo. A arte ndo esta mais
limitada a um restrito tempo, espa¢o, materiais e tematicas, as tecnologias estédo
presente para nos aproximar de tudo e diminuir distancias. Assim, além de

proporcionar um novo olhar para as producdes e estimular o pensamento critico sobre
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suas praticas, o uso das tecnologias provocou nos estudantes uma maior motivacédo

e interesse pelas aulas de Arte, tudo de uma forma natural e sem resisténcias.
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5. PRODUTO FINAL

Como produto final, foi elaborada uma sequéncia didatica, contendo as quatro
oficinas voltadas para as aulas de Artes, na configuracdo de um material didatico
virtual, com materiais e hiperlinks. Produzido através da plataforma Canva, que
oferece recursos de design gréfico e possibilita o desenvolvimento de materiais, para

diferentes midias sociais.

A sequéncia didatica tem como proposito pedagogico, auxiliar os educadores e
educandos com a teméatica abordada nas aulas da disciplina, podendo ter varios
formatos e “sao produtos pedagdgicos que apresentam conteudos explicativos sobre

determinado conhecimento ou assunto” (UCS EAD, s/p, 2022).

O produto final - material didatico virtual, com a soma de textos, imagens e de
recursos com fungdes educativas, ou seja, um material instrucional elaborado com a
finalidade de auxiliar a pratica educativa. Pode ser disponibilizado ao publico em
diferentes suportes como em versdes impressas ou digitais (BANDEIRA, 2009). Esse
recurso pedagogico servirh como material de apoio e/ou de revisdo de conteudo,
proporcionando outras formas de interagdo com as tematicas educativas abordadas.
Assim, através de tais possibilidades e de diferentes maneiras de relacionar com a

aprendizagem o estudante exercita seu protagonismo (UCS EAD, 2022).

A metodologia do produto foi pensada na sistematizacdo das oficinas, pela
plataforma Canva, cada uma delas apresenta informacdes gerais como: objetivos a
serem abordados, atividades, o codigo da habilidade que esta sendo contemplada da
BNCC (2018), o tempo de duracéao, quais recursos Google a serem utilizados e passos

para realizar a sequéncia.

Os materiais produzidos com as ferramentas Google — Apresentacoes,
Jamboard, Documentos e Sites — estdo disponiveis através de hiperlinks que
possibilitam tanto acesso online (pelo link do produto) quanto offline em arquivo no
formato pdf. Além, de imagens das produc¢des praticas e visuais que sao realizadas

ao longo das propostas.

by

Abaixo, nas figuras 27 a 31, podemos observar como o material ficou
organizado visualmente. Para se ter acesso a todas as oficinas da sequéncia didatica,
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pode-se acessar o link: https://bit.ly/sequenciadidaticaartes e também pode ser

baixado na versao pdf, possibilitando a impressao do material.

Figura 27 - Pagina inicial da Sequéncia Didatica

‘SI A
”: 7

OFICINAS DE ARTES +
RECURSOS GOOGLE
WORKSPACE

*©.@. .2
00 e A"

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).




Figura 28 - Sumario da Sequéncia Didatica

UFSM
Sficinas
Oficina 01 - Uma cor com tantas CoresS.....cveveeeuennenn... 6
Oficina 02 - Cientistas das COres ..ooveviviiiieiiieineannannn. 8
Oficing 03 - AUTOFrTetraltos ovvieeeeiiee e e reeanas 12
Oficina 04 - Dia de eXpPOSiGa0 «.oivieiniiniiiieieeeeeeaee, 15
Habilidades BNCC ..o e 18
D Fot= = 19
Conhecendo recursos Gaogle

ARIeSeNTACOES (o iviiii e, 21
Do ol B T = o 23
JAMBDOAIA o 25
S S 1ttt e e eaaeaaeaeanens 27
Sala de AULE oo 29
DS NN O oo, 31
Y FY = s Lol = TR 34

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).
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Figura 29 - Oficina 02: Cientistas das cores! (Passo a passo)

' Oficinan 07

CIENTISTAS DAS
CORES!

Passo apasso:
¢ Dividir a turma em grupos e instruir que acessem o
Sala de aula para terem os passos das experiéncias e
questoes de observacao que encontram-se no
material disponibilizado no Google Documentos.

12 experiéncia - Misturas das cores por capilaridades

e Os estudantes irdo receber os comandos descritos
em um arquivo no Documentos.

e Terao que se organizar, onde cada um recebera uma
tarefa na equipe.

e Selecionar os materiais necessarios e montar a
estrutura da atividade.

* Enquanto realizam as observacoes da experiéncia os
estudantes possuem questOes para responder no
Google Documentos.

22 experiéncia - Explosao das cores
¢ Ainda organizados em grupo, irao realizar a segunda
experiéncia, seguindo o mesmo modelo com os
passos descritos no arquivo Documentos.
e Nesta atividade irdo realizar a devolutiva por meio de
um video, apresentando o processo e o resultado da
experiéncia pratica.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).
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Figura 30 - Oficina 02: Cientistas das cores! (imagens e hiperlinks)

O~ w 07
. CIENTISTAS DAS
CORES!

dinks dos modelas e materiais

Documentos - 1° experiéncia:

TNisturas das cores por capilaridades i

Documentos - 2° experiéncia:

Sxp(b sGo dad coles

Tw0aens das exeeviéncias da
O‘Gm oL Fon‘:g? Avauive da
gesauisadova, 1011

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).
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Figura 31 - Oficina 02: Cientistas das cores! (Atividade pratica)

o & 23

CIENTISTAS DAS
CORES!

Atividade pratica:

e ApoOs as vivéncias das experiéncias, das diferentes
maneiras de criar cores e suas possibilidades. Cada
grupo ira realizar uma pintura misturando diversas
cores de tinta guache sobre uma folha de papel
tamanho A3.

e Ao secar a tinta, as folhas serao recortadas em tiras
de diferentes tamanhos e rearranjadas sobre uma
folha grande de papel jornal. Criando uma parede
coletiva e colorida.

Twagem da ?rodugao visual colabovativa da Oficna O1. Fonte: Arquwo da gesauisadova, 1011

Fonte: Arquivo pessoal da autora (CADORE, 2022).

Apés sua conclusao, o material sera socializado com a Rede Municipal de
Educacdo, em ambientes virtuais do PPGTER - UFSM e nas redes sociais/grupos de
docentes do campo artistico e da educacéo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Perante ao que foi estudado e vivenciado, e com a decretacao da pandemia do
Covid-19, onde se fez necesséario o dominio de plataformas e recursos educacionais
digitais, tanto por professores quanto pelos estudantes, fica claro que na educacgao
brasileira ha a necessidade de investimentos no ambito tecnolégico e na producao de
recursos educacionais digitais para todas as areas de conhecimento contidas na Base

Nacional Comum Curricular.

Os recursos do Google Workspace for Education, que hoje podemos ter acesso
por meio dos e-mails institucionais, de forma gratuita podem ser explorados pelos
educadores em seus planejamentos educacionais. Com isso, 0 objetivo da pesquisa
gue teve como proposta o desenvolvimento de uma sequéncia didatica integrando os
recursos tecnologicos e recursos do Google Workspace for Education voltados para a
disciplina de Arte, contribuiu significativamente para o processo de ensino-

aprendizagem do grupo como um todo.

Ao observar e analisar os resultados iniciais da pesquisa aplicada no 6° ano da
E.M.E.F. Prof2 Rejane Garcia Gervini, constatamos que ao retornar as aulas
presenciais, apos o longo periodo com aulas virtuais, os estudantes nao possuiam um
letramento digital voltado para sua aprendizagem e nem tem o conhecimento da sua
potencialidade. Atualmente, apesar de serem reconhecidos como a “geragao
tecnologica”, existe uma grande lacuna, quanto ao uso das tecnologias, em sala de

aula, como um recurso potencializador de sua aprendizagem e autonomia.

A partir da realizacdo da sequéncia didatica proposta para a turma do 6° ano,
tivemos o inicio de uma aproximacao e formacdo tecnoldgica dos estudantes. Os
mesmos mostraram-se mais animados, engajados e interessados pelas aulas e
principalmente pelas dinamicas adotadas, durante a aplicacdo das quatro oficinas.
Desde a primeira até a quarta, pudemos vivenciar as mudancas de acdes, as
producdes pessoais, formativas, demonstracdes que a forma e a agédo ajustavam-se
com o viver, através dos registros coletados tivemos confirmacdo do que foi
vivenciado por eles, durante as aulas, e demonstraram cem por cento de satisfacédo
com as aulas/oficinas e as ferramentas tecnoldgicas utilizadas e principalmente, se

perceberam como protagonistas de sua aprendizagem, conseguiram verificar que
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houve melhora e facilidade de compreensdo com o0s conteudos especificos
trabalhados. Também colocaram, de forma unanime, o desejo pela continuidade deste

método de ensino.

Para maior validade do que foi pesquisado, podemos afirmar que as
ferramentas Google podem potencializar o ensino de Artes. Evidenciando a
necessidade da incluséo de tecnologias nos planejamentos educacionais, bem como,
diversificar as metodologias de aprendizagem em sala de aula para que cada vez mais
0 estudante se sinta no centro do seu processo de ensino, motivado e participativo em
aula. Portanto, a sequéncia didatica, elaborada ao final das quatro oficinas tem a
finalidade de auxiliar os educadores na introducéo de tecnologias no ensino da Arte,
no incremento das metodologias em seus planejamentos. Demonstra-se que ideias
iniciais devem ser previamente pensadas e organizadas, bem como para utilizagéo,

modificagao e aplicagao pelos educadores em diferentes micro e macro contextos.
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APENDICE 01 - CARTA DE APRESENTACAO

A Sr(a). Diretora Fernanda Furlan,
Da E.M.E.F. Prof2. Rejane Garcia Gervini.

Ao cumprimenta-la cordialmente, solicito sua autorizacdo, por meio deste
documento, para a realizagédo da pesquisa: “Possibilidades do Google Workspace For
Education no Ensino de Arte” de autoria de Rejana Cera Cadore, sob orientagdo da
profd. Dr2. Karla Marques Rocha. A pesquisa é desenvolvida através da linha de
pesquisa de Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede do programa
de Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade
Federal de Santa Maria / UFSM. E tem como objetivo: analisar em que medida as
ferramentas do Google Workspace for Education podem potencializar os processos
de ensino e aprendizagem da disciplina de artes, no 6° ano do Ensino Fundamental
da Educacéo Basica. O estudo adota a metodologia qualitativa, com procedimentos
através da pesquisa-acdo e analise qualitativa, através de instrumentos como
guestionarios e observagdo. A coleta dos dados serd mediada pela pesquisadora
responsavel que realizara as anotacdes para serem analisadas. Ao final do trabalho
de analise, as conclusfes da pesquisa serdo disponibilizadas aos participantes e
apresentadas/publicadas com a comunidade académica visando contribuir com o
desenvolvimento cientifico/tecnolégico/educacional. Todos os cuidados serdo
tomados para garantir o sigilo e a confidencialidade das informacdes, preservando a
identidade das participantes. Quaisquer gastos necessarios para a participacdo na
pesquisa serdo assumidos pela autora da mesma. O mesmo nédo sera implementado
enguanto nao tivermos a respectiva aprovacao. Toda e qualquer informagao sobre os
participantes deste estudo serdo confidenciais. Em nenhum momento da
apresentacao publica dos colaboradores seréo identificados.

Agradecemos pela disponibilidade e colaboracgéao.

Karla Marques Rocha
(Pesquisador responséavel)

Rejana Cera Cadore
(Autora do trabalho)
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ANEXO 1 - QUADRO 01: MODELO DE OFICINA

Componente Conteudo especifico:

curricular: Arte Monocromia

_______________________________________________________________________________ .
BNCC ]

i

e I 1
i i

Objetos de conhecimento: I Habilidades: :

i i

i i

- Contextos e praticas : (EF69AR01) Pesquisar, apreciar e analisar formas :

| distintas das artes visuais tradicionais e |

) - i 1
Materialidades I contemporaneas, em obras de artistas brasileiros e |

1 . . . . 1

I estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes :

i matrizes estéticas e culturais, de modo a ampliar a i

| experiéncia com diferentes contextos e préticas |

1 1

I artistico-visuais e cultivar a percepgdo, o imagindrio, |

1 L e 1

I a capacidade de simbolizar e o repertdrio imagético. !

| |

: (EF69AR05) Experimentar e analisar diferentes :

iformas de expressdo artistica (desenho, pintura, i

| colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, |

1 1

I modelagem, instalagdo, video, fotografia, |

1 1

I performance etc.). :
____________________________________ e
1

. . ” I

Estrutura da oficina e recursos G Suite !

i

1

"""""""""""""""""""""" T T e s e e
| |

Recursos tecnoldgicos e ferramentas | I

i Objetivos I

Google i i

i i

1 1
____________________________________ T

Notebook — contetudo e analise de obras

Ferramentas Google: Sala de aula,

Apresentacdes e Jamboard

e Conhecer as misturas das cores por meio de-!
experiéncias. H
e Desenvolver autonomia, trabalho colaborativo E
e curiosidade. !
e Trabalhar a plasticidade através das vivéncias i
nas atividades. H



Atividades:

e Experiéncia de misturas das cores por capilaridades.
e Experiéncia explosdo das cores.
e Pintura em grupo a partir das vivéncias nas experiéncias, utilizando tintas.

Instrugoes:

12 passo - Material sobre Monocromia
e Realizar uma breve introducdo sobre como serd a dindmica da aula e a utilizacdo das
ferramentas Google.
e (Cada aluno ird acessar o Sala de Aula, realizar a leitura do material com momentos de
interacdo através de perguntas e respostas ao longo dos slides, sobre Monocromia,

desenvolvido com o Google apresentacgdes.

22 passo - Escala Monocromdtica colaborativa
e (Cada estudante realiza acesso ao material no Jamboard. Todos estdo no mesmo arquivo e

assim, devem se organizar enquanto grupo para arranjar as escalas monocromaticas.

andamento da atividade.

32 passo - Atividade pratica
e (Cada estudante ird pesquisar um ponto turistico da cidade e aplicar os conhecimentos
adquiridos através das propostas anteriores. Propor uma discussdo a cerca do conteudo

dos materiais e obras artisticas monocromaticas.

42 passo - Mostra coletiva e didlogo sobre as producdes realizadas pela turma.

Links dos materiais digitais da oficina:

Google Apresentac¢des = https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-
1vSsWUQSZp0olF259PSasXul2e7GkoQli-

I6npXW4e WFGun61GDJiKSWybBVUSjs LVA c2T27pCXT/pub?start=false&loop=true&delayms=
60000

Jamboard = https://jamboard.google.com/d/1LOH-

mOkYRgXJbWesJAkS2vPcxLMLXFNpi28S7hYfcp8/edit?usp=sharing

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
e Dica: projetar o Jamboard na televisdo, ou em outro dispositivo, para uma visdo geral do !
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1


https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSsWUqSZp0oIF259PSasXuJ2e7GkoQJi-I6npXW4e_WFGun61GDJiKSWybBVUSjs__LVA_c2T27pCXT/pub?start=false&loop=true&delayms=60000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSsWUqSZp0oIF259PSasXuJ2e7GkoQJi-I6npXW4e_WFGun61GDJiKSWybBVUSjs__LVA_c2T27pCXT/pub?start=false&loop=true&delayms=60000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSsWUqSZp0oIF259PSasXuJ2e7GkoQJi-I6npXW4e_WFGun61GDJiKSWybBVUSjs__LVA_c2T27pCXT/pub?start=false&loop=true&delayms=60000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSsWUqSZp0oIF259PSasXuJ2e7GkoQJi-I6npXW4e_WFGun61GDJiKSWybBVUSjs__LVA_c2T27pCXT/pub?start=false&loop=true&delayms=60000
https://jamboard.google.com/d/1LOH-mOkYRqXJbWesJAkS2vPcxLMLXFNpi28S7hYfcp8/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1LOH-mOkYRqXJbWesJAkS2vPcxLMLXFNpi28S7hYfcp8/edit?usp=sharing

Referéncias tedricas:

BNCC; Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518 versaofinal_site.pdf>

Acesso em: Ago. 2021.

HODGE, Susie. Breve Histdria da arte: um guia de bolso dos principais movimentos, obras,

temas e técnicas. S3o Paulo: Gustavo Gili, 2018.
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ANEXO 2 - QUADRO 02: MODELO DE OFICINA

L Co T T v 1
i i Duragao: 2 - 3 aulas, i Componente i Conteudo especifico: i
: Turma: 62 ano : : I I
: : cada aula 50 min. : curricular: Arte : Policromia :
i i i i i
I _______________ e e e - el ] e o - ———————— - - .I
i i
I BNCC !
1 1
1 1
bty sttt 1
Objetos de conhecimento: Habilidades:

(EF69ARO04) Analisar os elementos constitutivos das
artes visuais (ponto, linha, forma, direcdo, cor, tom,
- Elementos da linguagem ) . )
escala, dimensdo, espago, movimento etc.) na

- Materialidades apreciacdo de diferentes produgdes artisticas.

(EF69ARO05) Experimentar e analisar diferentes
formas de expressao artistica (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalagao, video, fotografia,

performance etc.).

1
i i
: Estrutura da oficina e recursos G Suite :
i i
1 1
I T
i i i
I Recursos tecnoldgicos e ferramentas | I
i i Objetivos i
: Google i i
i i i
1 1 1
B e T

Notebook — Informacgdes sobre as experiéncias.

experiencias e Desenvolver autonomia, trabalho

Ferramentas Google: Sala de aula e

e Trabalhar a plasticidade através das
Documentos.

vivéncias nas atividades.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 . . .
I colaborativo e curiosidade.
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1



e Experiéncia de misturas das cores por capilaridades.
e Experiéncia explosdo das cores.

e Pintura em grupo a partir das vivéncias nas experiéncias, utilizando tintas.

Instrugdes:

e Dividir a turma em grupos e instruir que acessem o Sala de aula para terem os passos das

experiéncias e questdes de observacao.

12 experiéncia - Misturas das cores por capilaridades

e Os estudantes irdo receber os comandos descritos em um arquivo no Documentos.

e Terdo que se organizar, onde cada um recebera uma tarefa na equipe.

e Selecionar os materiais necessarios e montar a estrutura da atividade.

e Enquanto realizam as observacbes da experiéncia os mesmo possuem questdes para

responder.

22 experiéncia - Explosdo das cores

e Ainda organizados em grupo, irdo realizar a segunda experiéncia, seguindo o mesmo
modelo com os passos descritos no arquivo Documentos.
e Nesta atividade irdo realizar a devolutiva por meio de um video, apresentando o processo

e o resultado da experiéncia pratica.

Atividade pratica:

e Apds as vivéncias das experiéncias, das diferentes maneiras de criar cores e suas
possibilidades. Cada grupo ird realizar uma pintura misturando diversas cores de tinta
guache sobre uma folha de papel tamanho A3.

e Ao secar atinta, as folhas serdo recortadas em tiras de diferentes tamanhos e rearranjadas

sobre uma folha grande de papel jornal. Criando uma parede coletiva e colorida.



Google Documentos — 12 experiencia 2 https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-

1vTgZwcsxOVZSw-9QY8xJw57 ClQQrplVE1795975NMve  1925t4n9ZgMAajlaAG-

cPOM4yoWet)J8Tt/pub

Google Documentos — 22 experiencia = https://docs.google.com/document/u/3/d/e/2PACX-

1vTarBzghgAqckmidwacgA2MBFQRr4nt4QNEfwzQDNprAlyEbxImnEs4bfQci9yrj jRokucpjpWAzgL/

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

pub E

i

i
1 1
1 1
1 1
i i
I Referéncias tedricas: !
| |
i BNCC; Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em: i
1 1
I <http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf> !
1 1
i Acesso em: Ago. 2021. i
| |
! HODGE, Susie. Breve Histdria da arte: um guia de bolso dos principais movimentos, obras, '
1 1
i temas e técnicas. S3o Paulo: Gustavo Gili, 2018. i
i i
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
e o o o e e e e e e I


https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vTgZwcsxOVZSw-9QY8xJw57_ClQQrpIVE17q5q75NMve__l925t4n9ZgMAajlaAG-cP0M4yoWetJ8Tt/pub
https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vTgZwcsxOVZSw-9QY8xJw57_ClQQrpIVE17q5q75NMve__l925t4n9ZgMAajlaAG-cP0M4yoWetJ8Tt/pub
https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vTgZwcsxOVZSw-9QY8xJw57_ClQQrpIVE17q5q75NMve__l925t4n9ZgMAajlaAG-cP0M4yoWetJ8Tt/pub
https://docs.google.com/document/u/3/d/e/2PACX-1vTqrBzghqAqckmi4wacgA2MBFQRr4nt4QNEfwzQDNprAlyEbxlmnEs4bfQci9yrj_jRokucpjpWAzgL/pub
https://docs.google.com/document/u/3/d/e/2PACX-1vTqrBzghqAqckmi4wacgA2MBFQRr4nt4QNEfwzQDNprAlyEbxlmnEs4bfQci9yrj_jRokucpjpWAzgL/pub
https://docs.google.com/document/u/3/d/e/2PACX-1vTqrBzghqAqckmi4wacgA2MBFQRr4nt4QNEfwzQDNprAlyEbxlmnEs4bfQci9yrj_jRokucpjpWAzgL/pub
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ANEXO 3 - QUADRO 03: MODELO DE OFICINA

"""""""" el e iy |
i i i i i
: I Duragdo: 4 aulas - cada ! Componente : Conteudo especifico: :
i1 Turma:62ano i i i i
i i aula 50 min. i curricular: Arte | Autorretrato i
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
L 1
i i
' BNCC '
1 1
1 1
. !
[ . i - i
I Objetos de conhecimento: I Habilidades: :
i i i
i i i
: : (EF69AR06) Desenvolver processos de criagdo em :
1 1 1
H | artes visuais, com base em temas ou interesses |
| - Processos de criacdo P S ) |
: I artisticos, de modo individual, coletivo e :
1 1 1
i | colaborativo, fazendo uso de materiais, |
1 1 1
1 1 1
! I instrumentos e recursos convencionais, alternativos !
i i i
I L e digitais. :
1 1 1
1 1 1
I e T e e 1
| |
: Estrutura da oficina e recursos G Suite :
i i
1 1
I it I e 1
| | |
: Recursos tecnoldgicos e ferramentas | Objetivos :
1 1 1
| Google i i
i i i
1 1 1
N !
| | |
I Notebook — conteudo e anadlise de 1 . . I
: : e Perceber qualidades que caracterizam cada 1!
H obras H H
H H estudante. H
1 1 . 1
i I e Desenvolver o autoconhecimento. i
! Ferramentas Google: Sala de Aulae | !
i Apresentacdes i i
1 1 1
I s mmsmmsmmsmmeees 1

Atividades:

e Aproximacgao tedrica ao conteudo, obras e artistas que trabalham com autorretratos.

e Desenvolver plasticamente o fundo de seu autorretrato através do Google Desenhos.

e Finalizar com colagem de seu autorretratos e outros elementos visuais.



Instrugdes:
12 passo - Autorretrato

e Instruir que acessem o Sala de aula para terem acesso a Apresentacdo que fala sobre

Autorretratos e auxiliar caso tenham dudvidas.

22 passo - Desenhando o cenadrio
e O professorira criar dentro do sala de aula um arquivo do Google Desenho para cada aluno.
e Ao acessarem, terdo que desenhar o ambiente de seus autorretratos ou colocar elementos
que os identifique.

e Apds a conclusdo, as imagens serao impressas.

32 passo - Colagem criativa
e Osestudantesirdo desenhar seus autorretratos para realizar uma colagem com os cenarios
criados no Google Desenhos.
e Podendo pesquisar em outros meios materiais (revistas, encartes...) imagens para
completar suas atividade pratica.

e Mostra coletiva e didlogo sobre as producdes realizadas pela turma.

Link dos materiais digitais da oficina:

Apresentagbes = https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-
1vR1iwD7bFEV9qUkmUgefVoW5Y89dtD4CzTZpfP6xjfx_gBZzkS2ubcHe4dq8 QOEMMNFI8aiB5Td0o
mtT/pub?start=false&loop=false&delayms=3000

Referéncias tedricas:

BNCC; Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:

<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518 versaofinal_site.pdf>

HODGE, Susie. Breve Histdria da arte: um guia de bolso dos principais movimentos, obras,

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
Acesso em: Ago. 2021. i
1
1
1
1
1
1
P . ~ .. 1
temas e técnicas. S3o Paulo: Gustavo Gili, 2018. I

1

1

1

1

1

1

FARTHING, Stephen. Tudo sobre arte / Stephen Farthing [traducdo de Paulo Polzonoff Jr. et al.].
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ANEXO 4 - QUADRO 04: MODELO DE OFICINA

"""""""" el e iy |
i i i i i
: i Duragdo:3-4aulas, | Componente : Contetdo especifico: :
i Turma:62ano | H H H
! ! cada aula 50 min. ! curricular: Arte ! Exposicdo virtual !
i i i i i
1 1 1 1 1
[Fo==mm e CoTmmTm T T TTmT T CoTTTT T 1
i i
I BNCC !
1 1
S — j
Objetos de conhecimento: Habilidades:

- Processos de criagao (EF69AR07) Dialogar com principios conceituais,

proposicdes tematicas, repertérios imagéticos e

- Sistemas de linguagem
processos de criagcdo nas suas producgdes visuais.

artesdo, produtor cultural, curador, designer, entre
outras, estabelecendo relagcdes entre os

profissionais do sistema das artes visuais.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
(EF69AR08) Diferenciar as categorias de artista,i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

ittty s s s s 1
| |
' Estrutura da oficina e recursos G Suite '
i i
1 1
[T s s B s T
| | |
: Recursos tecnoldgicos e ferramentas | :
i i Objetivos I
: Google i i
i i i
1 1 1
N 1 1
| | |
I I e Reconhecer o que caracteriza um museu. !
1 . T 1 1
I Notebook — contetido e analise de obras | . ) :
i i e Identificar os diferentes formatos de |
1 1 1
1 1 . 1
H Ferramentas Google: Sala de Aula, ! exposicao. :
i . . i : . e
: Apresentacdes e Sites I e Produziruma releitura para exposi¢dao online I
1 1 1
H H da turma. H
i i i
1 1 1
[Fmmmmm e e e ]

1

1

1

1

1

1

>
=
s
o
Q
o
o
b4



e Aproximacgao tedrica sobre Museus e tipos de exposicdes.

e Desenvolver plasticamente uma releitura de um artista de interesse proprio.

Instrugdes:

12 passo - Explorando as possibilidades
e Instruir que acessem o Sala de aula para terem acesso a Apresentacdo que fala sobre

Museus e tipos de exposicdes de arte, ficar presente e auxiliar caso tenham duvidas.

22 passo - Releituras para exposic¢ao coletiva
e Os alunos irdo pesquisar um artista e obra para realizar uma releitura.
e Deixando livre para realizarem a pesquisa e escolha em duplas ou grupos.
e Realizar didlogos com os estudantes enquanto as propostas estdo acontecendo, instigando
a fala da motivacdo de tal escolha.

e Mostra coletiva e didlogo sobre as producgdes realizadas pela turma.

32 passo - Organizacao da exposicao digital
e Ajeitar/organizar as imagens escolhidas e as releituras - tirar fotos ou digitaliza-las.
e Planejar e produzir, juto aos estudantes, o Site e como as imagens ficardo dispostas na

exposicao.

Links dos materiais digitais da oficina:

Apresentagdes = https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-
1vSrb4OHQHvgDcpugBoGOWFD3oljFMftKoL41DVall-
3RztPuErltI5SmpfylFMzIOKgvsl6qwL 1w _|/pub?start=false&loop=false&delayms=3000&slide=id.p

Site da exposi¢do virtual = https://sites.google.com/view/exposicao6ano/in%C3%ADcio

Referéncias teoricas:

BNCC; Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518 versaofinal_site.pdf>

Acesso em: Ago. 2021.






ANEXO 5 - FORMULARIO INICIAL

Ola turma,
para q\ar inicio as oficinas
voces irao responder
algumas perguntinhas
sobre as ferramentas que
usaremos no decorrer das
semanas.
Vamos la?

() SIM! Estou pronto
( )vamos la

Segunda pagina. Perguntas

Ola estudante.
Aqui vocé ira responder: se ja utilizou, se apenas conhece ou nunca ouviu falar.

1. Vocé conhece o Google Sala de Aula?

() Sim, ja utilizei
H () S6 ouvi falar
() N&o conheco

2. Vocé conhece o Google Formuléarios?
() Sim, ja utilizei

() So6 ouvi falar

() N&o conhego

3. Vocé conhece o Google Docs ou Documentos?
() Sim, ja utilizei

() So6 ouvi falar

() N&o conheco

4. Vocé conhece o Google Jamboard?
. () Sim, ja utilizei
() S6 ouvi falar
() N&o conheco
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5. Vocé conhece o Google Desenhos?

() Sim, ja utilizei
() So6 ouvi falar
() Nao conheco

6. Vocé conhece o Google Sites?

() Sim, ja utilizei
() So ouvi falar
() N&o conheco

Muito obrigada pela
partic'ipagiio.
Agora ja podemos
colocar as maos na
massal
Para finalizar é sé
. clicar em enviar

|
s 7 -

v A g
|‘,‘-\

!

."\

() Enviar

A versdo digital do formulario encontra-se disponivel pelo link:
https://forms.gle/UnQ8hqlPoL9rhu7i8 .
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ANEXO 6 - FORMULARIO FINAL

Q 4 w

~ Ola turma,
agora que as oficinas ja
foram realizadas voces
irdo responder algumas
perguntinhas sobre as

ferramentas que

utilizamos no decorrer das

semanas.

Vamos la?

Paginainicial.

Segunda péagina. Perguntas

Ol& estudante.
Aqui vocé ira responder algumas perguntas sobre a sua experiéncia ao utilizar os
recursos Google WorkSpace for Education nas aulas de Arte.

1. Como foi para vocé realizar atividades com os recursos do Google WorkSpace for
Education?

2. As aulas de artes ficaram mais interessantes com o uso das tecnologias?

() Sim
( ) Nao

3. Gostaria que a professora desse continuidade ao projeto e utilize até o final do ano

os recursos do Google WorkSpace for Education?

() Sim
() Néo



Terceira pagina.

Y=

Muito obrigada pela
participacao.

Para finalizar é sé
clicar em enviar

s F
If’-

Ry

" =

&

R &

() Enviar

A versdo digital do formulario encontra-se disponivel
https://forms.gle/90ZEVgKBGNAxxaZws5 .

pelo
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link:



